



附 赠 E^ Aei 
o 全 书 PPT 教 学 资源 
o 610 分 钟 讲解 视频 

o 300 多 个 源 代码 文件 
| o 90 多 个 实例 拓展 
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逢 书 光盘 内 容 说 明 


具体 如 下 图 。 


书 中 所 有 实 
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A MOUSE " quexeshiyong 
P queueshiyong 
ü Properties 
a 引用 
jp app. config 


] Program, cs 


sa. Enqueue 


实 位 讲解 视频 
mn. Enqueue 


知识 点 讲解 视频 





Di SÉSILEUESE | 02 电话 客服 系统 3 Dog is 


| 04 客房 管理 系统 


j| UT 全 业 网 站 系统 


10 综合 供求 芒 息 网 





| 05 企业 及 时 通讯 系统 


08 医院 管理 系统 


婚 送 案例 的 说 明文 件 
txt 


6 企业 人 事 管 理 系统 


| 09 在 线 聊天 系统 
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新 手 学 编程 ABC 从 书 


C# 编 程 新 手 自 学 手册 


陈 强 等 编著 
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C# 是 当今 使 用 最 为 频繁 的 编程 语言 之 一 ， 一 直 在 开发 领域 占据 重要 的 
地 位 。 本 书 循序 渐进 、 由 浅 入 深 地 详细 讲解 了 _C# 的 核心 技术 ， 并 通过 具体 
实例 的 实现 过 程 演示 了 各 个 知识 点 的 具体 使 用 流程 。 全 书 共 20 章 ， 分 为 4 
篇 。 第 1~6 章 是 基础 篇 ， 介 绍 了 C# 开发 所 必须 具备 的 基本 知识 ， 逐 一 讲 
解 了 C# 开发 基础 、C# 开发 环境 、 变 量 与 常量 、 表 达 式 与 运算 符 、 流 程控 
制 语句 、 面 向 对 象 编程 技术 等 知识 ; 第 7 一 11 章 是 核心 技术 篇 ， 逐 一 讲解 
了 方法 、 类 、 集 合 和 数组 应 用 、 继 承 与 多 态 、 字 符 串 与 正则 表达 式 等 知 
WW; 第 12 一 19 章 是 提高 篇 ， 逐 一 讲解 了 委托 与 事件 、 泛 型 、 文 件 操 作 、 
Windows 窗 体 编程 、Web 应 用 编程 、 数 据 库 和 ADO.NET 操作 、DataGrid 
和 数据 绑 定 、GDI+ 图 形 图 像 编程 等 知识 ， 第 20 章 是 综合 实战 篇 ， 通 过 
个 综合 实例 一 一 俄罗斯 方块 游戏 的 实现 过 程 ， 详 细 讲 解 了 C# 语 言 在 日 常 项 
目 开 发 中 的 综合 应 用 流程 ， 并 穿插 介绍 了 项 目的 实现 技巧 。 全 书 采用 知识 
性 与 趣味 性 相 结 合 的 对 话 讲解 方式 ， 穿 插 了 C# 学 习 技巧 和 职场 生存 法 则 ， 
引领 读者 全 面 掌握 CH. 
本 书 不 但 适用 于 C# 的 初学 者 ， 也 适用 于 有 一 定 C# 基 础 的 读者 ， 同 时 
可 以 作为 程序 员 的 参考 用 书 。 

随 书 附 赠 的 DVD 光盘 配 有 PPT 电子 课件 、 教 学 视频 及 程序 源 代码 。 


图 书 在 版 编目 (CIP) 数据 


C# 编 程 新 手 自学 手册 / 陈强 等 编著 . 一 北京 :机械 工 业 出 版 社 ，2012.1 
(新 手 学 编程 ABC MP) 
ISBN 978-7-111-36370-5 
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电话 服务 网 络 服务 

žE 中 心 : (010) 88361066 
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读者 购书 热线 : (010) 88379203 封面 无 防伪 标 均 为 盗版 
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从 《 杜 拉 拉 升 职 记 》 谈 起 

近年 来 ， 职 场 小 说 备 受 青睐 ， 李 可 老师 的 《 杜 拉 拉 升 职 记 》 更 是 受到 广大 读者 的 喜爱 ， 
还 被 搬 上 了 银幕 。 对 许多 人 来 说 ， 职 场 生涯 占据 了 整个 人 生 的 很 大 一 部 分 时 间 ， 怎 样 才能 在 
职场 中 如 鱼 得 水 ， 是 人 们 必须 认真 思考 的 重要 问题 。 即 将 走 上 程序 员 岗 位 的 读者 朋友 们 ， 请 
自问 : 是 否 已 经 对 未 来 的 职场 生涯 胸有成竹 ? 

本 丛书 不 但 可 以 帮助 初学 者 提前 演练 职场 生活 ， 而 且 对 在 职 人 员 也 有 借鉴 意义 。 技 术 方 
面 的 知识 就 不 用 再 多 说 了 ， 每 一 页 所 包含 的 内 容 都 是 作者 多 年 来 的 技术 结晶 。 和 希望 读者 在 阅 
读本 丛书 后 ， 不 但 能 学 到 编程 技术 ， 而 且 能 够 提前 体验 到 职场 中 的 一 些 常见 场景 ， 为 将 来 的 
职场 生涯 做 一 些 准 备 。 和 希望 本 书 能 为 读者 们 解 惑 ， 也 希望 能 激励 读者 们 在 这 个 行业 继续 奋斗 
下 去 ， 迎 接 大 家 的 将 是 明媚 的 阳光 。 

程序 员 的 各 个 阶段 

按照 掌握 技术 的 熟练 程度 来 划分 程序 员 的 不 同 阶段 ， 可 以 大 体 分 为 5 个 阶段 。 

1) 初学 者 : 处 在 此 阶段 的 可 能 是 一 名 在 校 学 生 ， 可 能 是 应 届 毕 业 生 ， 也 可 能 是 准备 从 
其 他 行业 向 编程 行业 转行 的 人 员 。 其 共同 特点 是 刚 开 始 学 习 编 程 知 识 ， 对 每 一 个 知识 点 都 充 
满 了 好 奇 ， 对 未 来 充满 期 望 。 

2) KH: 这 里 的 染 鸟 可 能 是 技术 菜鸟 ， 也 可 能 是 职场 菜鸟 。 特 点 是 某 项 技术 的 基本 知 
识 已 经 学 习 完毕 ， 但 是 没有 经 过 项 目的 洗礼 ， 尚 需要 实战 演练 来 磨 练 。 这 个 阶段 一 般 指 处 于 
试用 期 或 者 刚刚 从 事 程序 员工 作 的 人 员 。 

3) 初级 程序 员 : 对 项 目 开发 的 基本 流程 有 了 初步 的 认识 ， 并 通过 工作 实战 演练 了 自己 
的 技术 。 此 阶段 处 于 进一步 与 同事 、 上 级 、 下 级 和 客户 交流 的 摸索 阶段 ， 也 是 逐渐 融入 职场 
的 阶段 。 

4) 高 级 程序 员 : 开发 经 验 丰 富 ， 技 术 扎 实 ， 对 同事 关系 、 上 下 级 关系 和 客户 关系 已 经 
如 鱼 得 水 ， 也 是 事业 发 展 的 瓶颈 阶段 。 此 阶段 的 程序 员 在 职场 中 一 般 是 软件 高 级 工程 师 。 
5) 资深 程序 员 : 技术 实力 和 人 肪 关系 俱 佳 ， 一 个 项 目 任务 能 如 探 除 取 物 般 轻 松 完成 。 
但 是 也 对 自己 的 未 来 充满 思索 ， 想 寻求 待遇 更 好 的 职位 ， 会 考虑 跳槽 ， 也 会 考虑 创业 。 为 了 
表述 得 更 加 直观 ， 下 面 通过 一 幅 图 来 展示 程序 员 的 成 长 历程 。 

本 从 书 书目 
民 据 综合 考虑 分 析 ， 本 丛书 首 批 书目 如 下 。 
C 语言 编程 新 手 自学 手册 
C# 编 程 新 手 自 学 手册 
Visual C++ 编程 新 手 自 学 手册 
Java Web 编程 新 手 自学 手册 
Java 编程 新 手 自学 手册 
PHP 编程 新 手 自学 手册 
编程 算法 新 手 自学 手册 
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C# 编 程 新 手 自 学 手册 








技术 菜鸟 或 职场 
菜鸟 。 特 点 是 某 
项 技术 的 基本 知 
识 已 经 学 习 完 
毕 ， 但 是 没有 经 
过 项 目的 洗礼 ， 
尚 需要 实战 演练 
来 磨 练 。 



































处 在 此 阶段 的 可 能 是 一 名 在 校 
学 生 ， 可 能 是 应 届 毕 业 生 ， 也 
X W 初学 者 eb EL VA Vx. 2 Ter] 
(EN 可 能 是 准备 从 其 他 行业 向 编程 
aD 行业 转行 的 人 员 。 其 共同 特点 
fi N 是 刚 开 始 学 习 编程 知识 ， 对 每 
UES” | 一 个 知识 点 都 充满 了 好 奇 ， 对 
EE 未 来 充满 期 望 。 
一 一 以 











对 项 目 开发 的 基本 流程 有 了 自己 的 认 
识 ， 并 通过 工作 实战 演练 了 初步 的 技 
术 。 此 阶段 处 于 进一步 与 同事 、 上 
级 、 下 级 和 客户 交流 的 摸索 阶段 ， 也 
是 逐渐 融入 职场 的 阶段 。 



































得 水 ， 但 也 是 
阶段 。 





开发 经 验 丰富 ， 技 术 扎 实 ， 对 同事 关 
系 、 上 下 级 关系 和 客户 关系 已 经 如 鱼 
事业 进一步 发 展 的 瓶颈 

















技术 实力 和 人 
任务 能 如 控 圳 





脉 关系 俱 佳 ， 一 个 项 
取 物 般 轻 松 完 成 。 对 








己 的 未 来 充满 


业 。 
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想 寻 求 待遇 更 好 
的 职位 。 会 考虑 跳槽 ， 也 会 考虑 
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致 读者 

学 习 程序 开发 之 路 是 充满 挑战 之 路 ， 也 是 充满 乐趣 之 路 ， 这 条 路 没有 捷径 可 走 。 梦 想像 
《天 龙 八 部 》 中 虚 竹 那样 轻松 获得 一 甲子 功力 ， 是 不 现实 的 。 读 者 们 要 想 真 正 学 好 编程 ， 需 
要 付出 辛勤 的 汗水 。 根 据 笔 者 的 亲身 体会 ， 蔡 读者 总 结 出 3 条 学 习 编 程 的 建议 。 

(OD 培养 兴趣 

无 论 做 什么 事情 ， 只 要 有 了 兴趣 ， 就 喜欢 花费 时 间 去 做 它 。 只 要 喜欢 感受 那 调试 成 功 的 
喜悦 ， 就 说 明 已 经 对 编程 产生 了 兴趣 。 这 种 喜悦 会 使 自己 更 加 喜欢 编程 ， 会 带 来 成 就 感 。 闲 
暇 时 刻 建议 多 去 专业 编程 论坛 逛 一 选 ， 灌 灌水 。 论 坛 里 的 朋友 们 不 但 能 帮助 解决 问题 ， 而 
还 能 带 来 其 他 非 技 术 性 的 收获 。 

(2) 脚踏实地 

欲 速 则 不 达 ， 学 编程 切忌 有 浮躁 的 心态 。 很 多 初学 者 刚 学 会 了 基本 语法 知识 ， 调 试 成 功 
了 几 段 代码 ， 就 迫不及待 地 大 声 宣 布 :“ 我 精通 X 义 语言 了 ”。 但 是 当 遇 到 问题 之 后 才 发 现 ， 
自己 学 到 的 只 是 九 牛 一 毛 。 常 说 “ 书 山 有 路 勤 为 径 ， 学 海 无 涯 苦 作 舟 ” 是 很 有 道理 的 。 

(3) 多 实践 
程序 开发 很 强调 实际 动手 能 力 ， 所 以 实践 就 变 得 尤为 重要 。 有 前 辈 高 人 认为 ， 学 习 编 程 
的 秘诀 是 “编程 、 编 程 、 再 编程 ， 练 习 ， 练 习 ， 再 练习 ” 笔者 深 表 赞同 。 学 编程 不 仅 要 多 
实践 ， 而 且 要 快 实践 。 在 看 书 的 时 候 ， 不 要 等 到 完全 理解 了 才 动 手 ， 而 是 应 该 在 看 书 的 同时 
敲 代 码 ， 程 序 运 行 的 各 种 情况 可 以 让 自己 更 快 、 更 牢固 地 掌握 知识 点 。 

我 们 的 服务 邮箱 是 150649826@qq.com， 读 者 在 阅读 本 从 书 时 ， 如 果 发 现 错误 或 遇 到 问 
题 ， 可 以 发 送 电子 邮件 及 时 与 我 们 联系 ， 我 们 会 尽快 给 予 答复 。 








































































































~ 





















































































































































































































































































































































丛书 编 委 会 














C# 语 言 的 重要 性 


微软 C# 语 言 的 定义 主要 是 从 C 和 C++ 继承 而 来 的 ， 而 且 语 言 
一 点 。C# 在 设计 者 从 C++ 继承 的 可 选 选项 方面 比 Java 要 广泛 一 些 ， 它 还 加 入 了 自 


新 特点 。 





代 软 件 开发 平 














最 近 微 软 公司 


Studio 2010 4X 4 
新 特性 使 开发 平台 的 环境 更 加 人 性 
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本 书 的 特色 


本 书 的 最 大 特色 是 以 作者 学 习 历程 的 
讲解 了 作者 从 一 个 即将 毕业 的 大 学 4 
者 用 日 记 的 形式 全 程 
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台 的 核心 开发 语 
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FP 的 许多 元 素 也 反映 了 这 
己 独 有 的 

















推出 了 Visual Studio 2010. Visual Studio 2010 是 微软 公司 精心 打造 的 新 一 
是 Visual C# 2010， 又 称 做 C# 4.0. Visual 
W7K f Visual Studio 以 前 版 本 的 众多 优点 ， 而 且 引 





入 了 多 个 新 增 特 性 。 这 些 









































在 编号、 调试 程序 方面 的 功能 也 大 大 增强 。 








日 记 为 主线 ， 用 一 问 一 管 的 模式 引出 知识 点 。 本 书 























关 ， 使 读者 读 后 有 蔚然 开朗 的 感觉 。 
(1) 以 成 长 经 历 为 主线 


本 书 以 日 记 的 方式 记录 下 了 学 习 过 程 中 的 点 点 滴 滴 ， 趣 味 性 和 知识 性 


入 胜 。 
(2) Hi 








论 加 实践 的 学 习 模 式 








E 学 习 编程 开始 ， 到 顺利 毕业 并 进 
记录 了 过 去 的 学 习 历 程 。 日 记 和 学 习 、 职 场 密切 相关 ， 也 和 知识 点 相 

















入 职场 的 成 长 历程 。 作 





























书 中 遵循 了 




















(3) 传授 学 

















演示 知识 点 的 用 法 。 所 有 实例 都 








理论 加 实践 的 写作 模式 ， 克 
具有 上 典型 性 和 代表 性 。 

















本 书 配套 光盘 中 不 但 有 








习 和 职场 经 验 
书 中 介绍 了 一 些 职场 中 的 规则 ， 逐 一 向 读者 传授 了 学 习 ， 应 聘 ， 处 理 同事 、 客 户 、 上 下 
级 关系 ， 跳 槽 ， 创 业 和 升 职 的 经 验 和 体会 ， 可 给 读者 以 局 

(4) 给 读者 以 最 大 实惠 






































中 的 项 目 
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中 实例 的 源 代码 ， 而 且 有 全 程 
CL 备 了 详细 的 视频 讲解 。 
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解 了 委托 与 事件 ， 泛 型 ， 文 件 操作 ，Windows 窗 体 编 



















































































程 ，Web 应 用 编程 ， 数 据 库 和 ADO.NET 操作 ，DataGrid 和 数据 绑 定 ，GDI+ 图 形 图 像 纺 
程 等 知识 。 

第 20 章 是 综合 实战 篇 ， 通 过 一 个 综合 实例 一 一 俄罗斯 方块 游戏 的 实现 过 程 ， 详 细 讲 解 
了 CG# 语 言 在 日 常 项 目 开发 中 的 综合 应 用 流程 。 
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第 1 童 CHAR 





C# 语 言 是 当前 最 热门 的 编程 语言 之 一 ， 它 继承 了 C 和 Java 等 语言 的 优点 ， 引 领 了 编程 
行业 开创 性 的 变革 。C# 功 能 强大 ， 它 不 但 能 够 实现 窗 体 编程 ， 而 且 也 能 迅速 实现 Web 编 
程 。 本 章 将 引导 读者 逐步 进入 C# 世 界 ， 使 读者 逐渐 掌握 C# 语 言 的 基本 知识 。 通 过 本 章 能 够 
学 到 如 下 知识 。 

口 什么 是 C#。 

C] .NET Framework 框架 。 

口 职场 点 拨 一 一 C# 的 地 位 。 










































































小 菜 ，21 岁 ， 一 名 即将 毕业 的 大 四 学 生 ， 正 准备 开始 自学 C. 

Wisdom， 小 菜 的 表 哥 ,一 名 资深 软件 工程 师 。 

2005 ££ XH X 日 ， 天 气 阴 

今天 老师 建议 我 们 选修 C# 语 言 。 在 过 去 的 3 年 里 ， 我 已 经 学 过 了 C 语言 和 C, ME 
开始 学 习 C#， 这 对 我 以 后 就 业 还 有 用 吗 ? 





小 菜 : 我 在 大 二 和 大 三 时 期 已 经 学 过 了 C 语言 和 C++， 现 在 大 四 才 开 始 学 习 CH, 还 ; 
: 有 用 吗 ? 
| Wisdom: C# 是 微软 公司 发 布 的 一 种 面向 对 象 的 、 运 行 于 .NET Framework 之 上 的 高 级 | 
| 程序 设计 语言 。 从 表面 看 来 ，C# 与 Java 有 着 相同 的 特点 ， 如 包括 类 单一 继承 和 界面 独立 | 
;性 的 特点 ， 并 且 和 Java 拥有 几乎 相同 的 语法 。 但 是 C# 与 Java 也 有 明显 的 不 同 ， 它 与 | 
| COM (组 件 对 象 模型 ) 是 直接 集成 的 ， 而 且 它 是 微软 公司 .NET Windows 网 络 框架 的 主 | 
| 角 。 现 在 微软 公司 正在 大 力 推广 它 ， 希 望 能 够 使 其 成 为 软件 开发 市 场 的 主流 力量 。 

JE: C# 和 Java、C++ 相 比 ， 究 竟 哪 个 更 加 强大 ? 

Wisdom: 在 这 里 我 也 不 能 给 你 具体 的 答案 ， 只 能 说 各 有 各 的 优势 。 在 本 章 的 最 
我 会 给 你 简单 讲解 C# 的 地 位 ， 


ün 


》 
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11 什么 是 C# 


CHRE C Sharp， 是 从 C 和 C++ 进化 而 来 的 新 一 代 编 程 语言 。 在 本 节 的 内 容 中 ， 将 简要 
介绍 C# 语 言 的 基本 知识 。 


1.1.1 CGC# 的 推出 背景 


在 C# 推 出 之 前 ，C 和 C++ 是 在 商业 软件 的 开发 领域 中 使 用 最 广泛 的 语言 。C 和 C++ 为 
程序 员 提 供 了 十 分 灵活 的 操作 ， 但 同时 也 牺牲 了 一 定 的 效率 。 例 如 和 Visual Basic 等 语言 相 
比 ， 往 往 需 要 更 长 的 时 间 来 开发 同等 级 别 的 CC++ 应 用 程序 。 由 于 C/C++ 语言 的 复杂 性 ， 许 
多 程序 员 都 试图 寻找 一 种 新 的 语言 ， 希 望 能 在 功能 与 效率 之 间 找 到 一 个 更 为 理想 的 平衡 点 。 
有 很 多 语言 是 以 牺牲 灵活 性 为 代价 来 提高 效率 的 ， 而 C/C++ 程序 员 非 常 需要 这 些 灵活 
性 。 往 往 解决 方案 对 编程 人 员 的 限制 过 多 《如 屏蔽 一 些 底层 代码 控制 的 机 制 )， 其 提供 的 功 
会 差强人意 。 这 些 语 言 无 法 方便 地 同 早 先 的 系统 交互 ， 也 无 法 很 好 地 和 当前 的 网 络 编程 相 
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对 C/C++ 开发 者 来 说 ， 最 希望 的 解决 方案 是 能 够 在 快速 开发 的 同时 又 可 以 调用 底层 平台 
的 所 有 功能 ， 有 一 种 和 最 新 的 网 络 标准 保持 同步 并 且 能 和 已 有 的 应 用 程序 良好 整合 的 环境 。 
另外 ， 一 些 C/C++ 开发 人 员 还 需要 在 必要 的 时 候 进行 一 些 底层 的 编程 。 

针对 上 述 问 题 ， 微 软 公司 推出 了 C# 解 决 方案 。 这 是 一 种 最 新 的 、 面 向 对 象 的 编程 语 
言 。 它 使 得 程序 员 可 以 快速 地 编写 各 种 基于 Microsoft 的 .NET 平台 的 应 用 程序 。Microsoft 
的 .NET 提供 了 一 系列 的 工具 和 服务 ， 方 便 开发 软件 项 目 。 

无 论 是 高 级 的 商业 对 象 ， 还 是 系统 级 的 应 用 程序 ， 正 是 因为 C# 面 向 对 象 的 卓越 设计 和 
优秀 表现 ， 成 为 了 构建 各 类 组 件 的 最 佳 选择 。 最 重要 的 是 ，C# 使 得 C++ 程序 员 可 以 高 效 地 开 
发 程序 ， 而 绝 不 损失 C/C++ 原 有 的 强大 功能 ， 并 且 因 为 继承 关系 ，C# 与 CIC++ 具 有 极 大 的 相 
似 性 。 熟 悉 类 似 语言 的 开发 者 可 以 很 容易 学 习 C#。 


14.2 ”CGC# 的 特点 


C# 语 言 的 定义 主要 是 从 C 和 C++ 继承 而 来 的 ， 而 且 语言 中 的 许多 元 素 也 反映 了 这 一 
点 。 和 Java 相 比 ，C# 从 C++ 继承 的 可 选 选项 方面 更 要 广泛 一 些 ， 并 且 C# 还 增加 了 自己 独 有 
的 新 特点 。C# 的 特点 主要 体现 在 如 下 四 个 方面 。 

1. 从 Java 继承 

CHM Java 中 继承 了 它 的 大 多 数 特 点 ， 包 括 实用 语法 和 范围 等 。 例 如 最 基本 的 “类 ”， 在 
C# 中 类 的 声明 方式 和 在 Java 中 很 相似 。Java 的 关键 字 import 在 C# 中 被 替换 成 了 using, fH 
是 它们 起 到 了 同样 的 作用 ， 并 且 一 个 类 开始 执行 的 起 点 是 静态 方法 Main()。 

2. 从 C 和 C++ 继承 

C# 从 C 和 C++ 继承 的 特点 主要 体现 在 如 下 三 个 方面 。 

口 编译 : 程序 直接 编译 成 标准 的 二 进 制 可 执行 形式 ， 但 C# 的 源 程序 并 不 被 编译 成 二 进 
制 可 执行 形式 ， 而 是 一 种 中 间 语 言 ， 类 似 于 Java 字 节 和 码 。 例 如 ， 一 个 名 为 Hello.cs 
的 程序 文件 将 被 编译 成 名 为 Hello.exe 的 可 执行 程序 。 
































































































































































































































































































































































































































































































































$19 ”C# 和 开发 基础 


口 结构 体 : 一 个 C# 的 结构 体 与 C++ 的 结构 体 是 相似 的 ， 因 为 它 能 够 包含 数据 声明 和 方 

法 ， 但 是 C# 结 构 体 与 类 是 不 同 的 ， 并 且 不 支持 继承 。 

Cb 预 编译 : C# 中 存在 预 编译 指 令 文 持 条 件 编译 、 警 告 、 错 误 报告 和 编译 行 控制 。 

3. C# 独 有 的 特点 

和 C、C++ 和 Java 相 比 ，C# 的 独 有 特点 主要 体现 在 如 下 几 个 方面 。 

O PERE: 微软 公司 在 用 户 选 择 何 时 MSIL 〈 微 软 中 间 语 言 ) 应 该 编译 成 机 器 码 的 时 
候 预 留 了 很 大 的 余地 。 微 软 公 司 声称 MSL 不 是 解释 性 的 ， 而 是 被 编译 成 了 机 器 

码 。 而 这 种 实现 方式 决定 了 基于 MSIL 的 程序 将 在 性 能 上 超过 “解释 性 的 ”Java fX 

码 ， 但 是 Java JIT 编译 器 的 普遍 存在 使 得 Java 和 C# 在 性 能 上 基本 相同 。 所 谓 的 “C# 

是 编译 语言 而 Java 是 解释 性 的 ”之 说 也 只 是 商业 技巧 。Java 的 中 间 代 码 和 MSIL 都 

是 中 间 的 汇编 形式 的 语言 ， 它 们 在 运行 时 或 其 他 的 时 候 被 编译 成 机 器 代码 。 

O 命名 空间 中 的 声明 : 当 创建 一 个 程序 的 时 候 ， 在 一 个 命名 空间 里 创建 了 一 个 或 多 个 
类 ， 在 这 个 命名 空间 里 还 有 可 能 声明 界面 、 枚 举 类 型 和 结构 体 ， 并 必须 使 用 using X 
键 字 来 引用 其 他 命名 空间 的 内 容 。 

口 拥有 比 C、C++ 或 Java 更 多 的 数据 类 型 : 例如 有 bool、byte、ubyte、short、ushort、 

int, uint, long. ulong, float, double 和 decimal。 这 些 数据 类 型 都 有 一 个 固定 的 大 

小 ， 并 且 每 个 数据 类 型 都 分 为 有 符号 类 型 和 无 符号 类 型 两 种 。 

口 有 两 个 基 类 : 在 C# 中 ，object 类 是 所 有 其 他 类 的 基 类 。 另 外 ，string 类 也 和 object 一 
样 是 C# 语 言 的 一 部 分 。 无 论 何 时 在 程序 中 写 入 一 句 带 引号 的 字符 串 ， 编 译 器 会 创建 
一 个 string 对 象 来 保存 它 。 

O 传递 参数 : C# 能 够 传递 数目 可 变 的 参数 ， 默 认 的 参数 传递 方法 是 对 基本 数据 类 型 进 
行 值 传递 。 使 用 ref 关键 字 可 以 用 来 强迫 一 个 变量 通过 引用 传递 ， 这 使 得 一 个 变量 可 
以 接受 一 个 返回 值 。 使 用 out 关键 字 也 可 以 声明 引用 传递 过 程 ， 它 和 ref. 不 同 的 是 指 
明 这 个 参数 并 不 需要 初始 值 。 

口 与 COM 的 集成 : COM 是 微软 公司 的 Win32 组 件 技术 ， 最 有 可 能 在 任何 .NET 语言 
里 编写 COM 客户 和 服务 器 端 。C# 能 够 实现 对 Windows 程序 与 COM 的 无 颖 集成 。 

使 用 C# 编 写 的 类 ， 可 以 子 类 化 一 个 已 存在 的 COM 组 件 ， 生 成 的 类 也 能 被 作为 一 个 
COM 组 件 使 用 ， 然 后 又 能 重复 使 用 。 

口 索引 下 标 : 一 个 索引 与 属性 用 一 个 方 括号 中 的 数字 来 匿名 引用 ， 而 不 使 用 属性 名 来 
引用 类 成 员 。 

4. 基本 特点 

C# 的 基本 特点 主要 体现 在 如 下 几 点 : 

口 简单 ; 和 C++ 相 比 ，C# 的 学 习 更 加 简单 。 

Cb 面向 对 象 : C# 文 持 所 有 关键 的 面向 对 象 的 概念 ， 例 如 封装 、 继 承 和 多 态 性 。 完 整 的 
C# 类 模式 构建 在 NGWS 运行 时 的 虚拟 对 象 系统 的 上 层 ， 对 象 模式 只 是 基础 的 一 部 
分 ,不 再 是 编程 语言 的 一 部 分 。 

D 类 型 安全 : 在 使 用 过 程 中 必须 遵守 C# 中 一 些 相 关 变 量 的 规则 ， 因 为 C# 使 用 了 最 严 
格 的 类 型 安全 来 保护 自己 及 垃圾 收集 器 。 所 以 不 能 使 用 没有 初始 化 的 变量 ， 取 消 不 
安全 的 类 型 转换 ， 实 施 边界 检查 。 
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C# 编 程 新 手 自 学 手册 


O 兼容 : C# 人 允许 使 用 NGWS 的 通用 语言 规定 来 访问 不 同 的 API。 在 CLS 中 规定 了 一 
个 标准 ， 能 够 实现 在 符合 这 种 标准 的 语言 的 内 部 之 间 进 行 操作 。 为 了 加 强 CLS 的 编 
译 ，C# 编 译 器 检测 所 有 的 公共 出 口 编译 ， 并 在 不 通过 时 列 出 错误 。 

口 灵活 : C# 在 访问 原始 Win32 代码 时 ， 可 能 会 导致 对 非 安全 类 指定 指针 的 使 用 。 虽 然 
C# 代 码 的 默认 状态 是 类 型 安全 的 ， 但 是 可 以 声明 一 些 类 或 仅 声明 类 的 方法 是 非 安全 
类 型 的 。 这 样 的 声明 允许 使 用 指针 、 结 构 ， 并 静态 地 分 配 数组 。 
































































































































1.2 .NET Framework 框架 


微软 公司 在 2000 年 推出 了 .NET Framework 框架 ， 并 将 其 作为 重新 树立 自己 在 软件 业界 
的 信心 和 地 位 的 轿 新 战略 和 概念 。 通 过 .NET 平台 ， 可 以 使 用 多 种 语言 开发 同一 个 项 目 ， 实 
现 了 这 些 语言 的 跨 平 台 应 用 。 微 软 公司 为 .NET 专门 配备 了 一 门 新 的 语言 ， 这 便 是 C#i 语 言 。 


1.2.1 .NET Framework 简介 


.NET Framework 为 开发 人 员 提 供 了 公共 语言 运行 库 的 运行 环境 ， 它 能 够 运行 代码 并 为 
开发 过 程 提 供 更 轻松 的 服务 。 公 共 语 言 运 行 库 的 功能 是 ， 通 过 编译 器 和 工具 公开 ， 开 发 人 员 
可 以 编写 利用 此 托管 执行 环境 的 代码 。 托 管 代码 是 指使 用 基于 公共 语言 运行 库 的 语言 编译 器 
开发 的 代码 。 托 管 代码 具有 许多 优点 ， 例 如 跨 语 言 集成 、 跨 语言 异常 处 理 、 增 强 的 安全 性 、 
版 本 控制 和 部 署 支 持 、 简 化 的 组 件 交 互 模型 、 调 试 和 分 析 服 务 等 。 

如 果 准 备 使 公共 语言 运行 库 向 托管 代码 提供 服务 ， 语 言 编译 器 必须 生成 一 些 元 数据 ， 这 
些 元 数据 可 以 描述 代码 中 的 类 型 、 成 员 和 引用 。 通 常 将 元 数据 与 代码 一 起 存储 ， 每 个 可 加 载 
的 公共 语言 运行 库 可 移植 执行 文件 都 包含 元 数据 。 公 共 语 言 运 行 库 可 以 使 用 元 数据 来 完成 各 
任务 ， 例 如 常见 的 查找 类 和 加 载 类 等 。 

公共 语言 运行 库 可 以 自动 处 理 对 象 布 局 ， 并 且 能 够 管理 对 象 引用 ， 当 不 再 使 用 对 象 时 可 
以 释放 它们 。 按 上 述 方式 实现 生存 期 管理 的 对 象 被 称 为 托管 数据 。 使 用 垃圾 回收 机 制 ， 可 以 
消除 内 存 泄露 以 及 其 他 一 些 常 见 的 编程 错误 。 如 果 编 写 的 代码 是 托管 代码 ， 就 可 以 在 .NET 
Framework 应 用 程序 中 使 用 托管 数据 、 非 托管 数据 或 同时 使 用 这 两 种 数据 。 因 为 语言 编译 器 
会 提供 自己 的 类 型 ， 例 如 基 元 类 型 ， 所 以 很 可 能 开发 人 员 并 不 总 是 知道 (或 需要 知道 ) 这 些 
数据 是 否 是 托管 的 。 
使 用 公共 语言 运行 库 ， 可 以 很 容易 地 设计 出 能 够 跨 语 言 交 互 的 组 件 和 应 用 程序 。 用 不 同 
语言 编写 的 对 象 之 间 可 以 互相 通信 ， 并 且 可 以 紧密 集成 它们 的 行为 。 例 如 ， 可 以 定义 一 个 
类 ， 然 后 使 用 不 同 的 语言 从 原始 类 派生 出 另 一 个 类 或 调用 原始 类 的 方法 。 也 可 以 将 一 个 类 的 
实例 ， 传 递 到 用 不 同 的 语言 编写 的 另 一 个 类 的 方法 。 因 为 基于 公共 语言 运行 库 的 语言 编译 器 
和 工具 ， 都 使 用 由 公共 语言 运行 库 定 义 的 通用 类 型 系统 ， 所 以 使 跨 语 言 集成 为 了 可 能 ， 并 
它们 遵循 公共 语言 运行 库 关 于 定义 新 类 型 以 及 创建 、 使 用 、 保 持 和 绑 定 到 类 型 的 规则 。 

在 .NET 中 ， 所 有 托管 组 件 都 附带 生成 它们 所 基于 的 组 件 和 资源 的 信息 ， 这 些 信 息 成 为 
了 元 数据 的 一 部 分 。 当 在 公共 语言 运行 库 中 使 用 这 些 信 息 后 ， 能 够 保证 组 件 或 应 用 程序 具有 
它 需 要 的 所 有 内 容 的 指定 版 本 ， 这 样 会 使 代码 不 太 可 能 因为 某 些 未 满足 的 依赖 项 而 发 生 中 
断 。 另 外， 因为 在 注册 表 中 很 难 建立 和 维护 这 些 信 息 ， 所 以 注册 信息 和 状态 数据 不 再 保存 在 
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注册 表 中 。 取 而 代 之 的 是 定义 的 类 型 及 其 依赖 项 的 信息 作为 元 数据 与 代码 存储 在 一 起 ， 这 样 
就 大 大 降低 了 组 件 复制 和 移 除 任务 的 复杂 性 。 
当 使 用 语言 编译 器 和 工具 公开 公共 语言 运行 库 的 功能 后 ， 对 开发 人 员 来 说 将 更 加 有 用 并 
直观 。 也 就 是 说 ， 公 共 语 言 运 行 库 的 某 些 功能 可 能 在 一 个 环境 中 比 在 另 一 个 环境 中 更 突 
出 。 公 共 语 言 运 行 库 具 有 如 下 主要 优点 。 
口 改进 了 性 能 。 
口 能 够 轻松 使 用 用 其 他 语言 开发 的 组 件 。 
口 通过 类 库 提 供 了 可 扩展 类 型 。 
口 具备 高 级 面向 对 象 的 功能 ， 例 如 面向 对 象 编程 的 继承 、 接 口 和 重 载 ， 允许 创建 多 
线程 的 可 缩放 应 用 程序 的 显 式 自由 线程 处 理 支 持 ; 结构 化 异常 处 理 和 自 定义 属性 
XH. 
例如 ， 如 果 使 用 Microsoft Visual C++.NET， 则 可 以 使 用 C++ 托管 扩展 来 编写 托管 代 
码 。C++ 托 管 扩 展 提供 了 托管 执行 环境 ， 以 及 对 所 熟悉 的 强大 功能 和 富 于 表现 力 的 数据 类 型 
的 访问 等 特点 。 
其 他 公共 语言 运行 库 功 能 还 包括 如 下 特点 。 
口 跨 语 言 集成 ， 特 别 是 跨 语 言 继 承 。 
口 垃圾 回收 ， 它 管理 对 象 生存 期 ， 使 引用 计数 变 得 不 再 必要 。 
口 自我 描述 的 对 象 ， 它 使 得 使 用 接口 定义 语言 ODL) 不 再 是 必要 的 。 
口 编译 一 次 即 可 在 任何 支持 公共 语言 运行 库 的 CPU 和 操作 系统 上 运行 。 
另外 ， 还 可 以 使 用 C# 语 言 编写 托管 代码 。C# 语 言 提供 了 下 列 优点 。 
口 完全 面向 对 象 的 设计 。 
口 非常 强 的 类 型 安全 。 
口 很 好 地 融合 了 Visual Basic 的 简明 性 和 C++ 的 强大 功能 。 
口 垃圾 回收 。 
虽然 C# 完全 符合 公共 语言 规范 ， 但 是 C# 本 身 不 具有 单独 的 运行 时 库 。 事 实 上 ，.NET 
框架 就 是 CH 的 运行 时 库 ，C# 的 编程 库 是 .NET 类 库 ， 所 以 能 够 使 用 .NET 框架 类 库 的 所 有 
类 。C# 能 够 实现 下 列 .NET 框架 所 支持 的 全 部 功能 。 
C] Windows 窗 体 编程 。 
口 ADO.NET 数据 库 编 程 。 
口 XML 编程 。 
口 ASPNET 的 Web 编程 。 
口 
口 








































































































































































































































































































































































































































































































Web 服务 编程 。 
Ej COM 和 COM+ 互 操作 性 编程 。 
口 通过 P/Invoke 调用 Windows API 和 任何 动态 链接 库 中 的 函数 。 


1.8.8. 不 得 不 知 的 几 个 概念 


在 下 面 的 内 容 中 ， 将 简要 介绍 几 个 和 C# 相 关 的 重要 概念 。 
1. 内 存 分 配 
在 新 进程 初始 化 时 ， 运 行 时 会 为 进程 保留 一 个 连续 的 地 址 空间 




























































































， 这 个 保留 的 地 址 空 
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C# 编 程 新 手 自 学 手册 


ED 托管 堆 维护 着 
台 该 指针 设置 为 指向 托管 堆 



























































时 ， 垃 圾 回收 器 在 紧 接 第 一 个 对 象 
可 收 器 就 会 继续 以 这 种 方式 为 
从 托管 堆 中 分 配 内 存 要 比 
象 分 配 内 存 ， 所 以 这 几乎 和 从 堆栈 


口 

































































2. 释放 内 存 


引用 类 型 时 ， 会 为 托管 堆 


所 对 象 分 配 空 
FE 托 管内 存 分 配 速度 快 。 
FR. n5 I 


堆 中 是 连续 存储 的 ， 所 以 应 用 程序 可 以 快速 访问 这 些 对 象 。 


个 指针 


























的 基 址 ， 











后 面 的 地 址 空 
ER]. 


中 分 配 内 存 一 











垃圾 回收 器 的 优化 引擎 很 重要 
圾 回收 器 在 执行 回收 时 ， 会 释放 应 
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, zt 能 够 


























部 署 了 所 有 引用 
]ü 
R Ediz 


在 托管 堆 上 
的 基 址 中 的 类 型 分 配 内 存 。 
= 间 内 为 它 分 配 内 存 。 


恨 据 所 执行 的 分 配 决定 执行 
程序 不 再 使 用 的 对 象 的 内 存 。 





类 型 。 


， 用 这 个 指针 指向 将 在 堆 中 分 配 的 下 一 个 对 象 的 地 








当 应 用 程序 创 














当 应 
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序 创建 下 一 个 对 象 
x 间 可 用 ， 
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hy 














由 于 运行 时 通过 为 指针 添加 值 来 为 对 
衬 分 配 的 新 对 象 在 托管 
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收 的 最 佳 时 间 。 垃 








它 通过 检查 应 

















程序 的 根 




















来 确定 不 再 使 用 的 对 象 。 每 个 应 用 
设置 为 空 


























程序 都 有 一 组 根 。 


。 应 用 程序 的 根 包含 全 局 对 象 指针 、 静 态 对 象 指针 、 





对 象 参数 以 及 CPU 寄存 器 。 垃 圾 


口 














根 的 列表 。 垃 圾 回收 器 对 照 此 列表 

含 所 有 可 从 这 些 根 中 访问 的 对 象 。 
3. .NET Framework 类 库 
.NET Framework 包括 三 部 分 ， 





检查 应 用 程序 的 根 ， 








每 个 根 或 者 引用 托管 堆 


中 的 对 象 ， 或 者 



































线程 








收 器 可 以 访问 由 实时 OIT) 编译 器 和 运行 





























分 另 





JEŽ, 




















提供 对 系统 功能 的 访问 。 为 了 便 了 


MB 
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ri 

















的 ， 所 以 可 以 在 任何 编程 语言 中 使 


Js 只 要 这 种 














.NET Framework 类 型 是 生成 
能 够 实现 如 下 功能 

1) 表示 基础 数据 类 型 和 异常 。 
2) 封装 程序 中 的 数据 结构 。 
3) 执行 VO 操作 。 


4) 
5) 


的 类 




















.NET Framework 提供 一 组 丰 
这 些 具 体 的 类 ， 或 者 在 多 数 情况 





























访问 和 加 载 类 型 相关 的 信息 。 
调用 .NET Framework 安全 检查 。 
6) 提供 数据 访问 、 多 客户 端 GUI 和 服务 器 





.NET 应 用 程序 、 























富 的 接口 以 及 





接口 和 值 类 型 。 











空 制 的 客户 端 GUI。 
] 象 类 和 有 具体 〈 非 抽象 ) 类 

















下 从 这 些 类 派生 自己 的 类 。 若 要 使 
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1.3 ”疑难 问题 解析 











本 章 详细 介 
解 。 
读者 疑问 : 什么 是 命名 约定 ? 

















解答 : .NET Framework 类 型 使 用 点 语法 命名 方案 ， 
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绍 了 C# 开 发 的 基本 知识 。 








本 节 中 ， 将 对 本 章 中 比较 难 








售 栈 中 的 局 部 变量 和 引用 


放 在 此 过 程 中 创建 一 个 


它们 可 以 加 速 和 优化 开发 过 程 3 
> 间 进 行 交 互 操 作 ，.NET Framework 类 型 是 符合 CLS 
语言 的 编译 器 符合 公 
组 件 和 控件 的 基础 。 











时 维护 的 活动 
图 表 ， 其 中 包 



































从 语 言 规范 (CLS). 
.NET Framework 中 


。 可 以 按 原样 使 



































| 楼 口 的 功能 ， 既 可 以 
建 实现 接口 的 类 ， 也 可 以 从 某 个 实现 接口 的 .NET Framework 类 中 派生 类 。 


以 理解 的 问题 进 





行 





该 方案 隐 含 了 层次 结构 。 此 技术 将 
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相关 类 型 分 为 不 同 的 命名 空间 组 ， 以 便 可 以 更 容易 地 搜索 和 引用 它们 。 全 名 的 第 一 部 分 (最 
右边 的 点 之 前 的 内 容 ) 是 命名 空间 名 ， 全 名 的 最 后 一 部 分 是 类 型 名 。 例 如 ，System. 
Collections.ArrayList 表示 ArrayList 类 型 ， 该 类 型 属于 System.Collections 命名 空间 。System. 
Collections 中 的 类 型 可 用 于 操作 对 象 集合 。 
上 命名 方案 使 扩展 .NET Framework. 的 库 开 发 人 员 可 以 轻松 创建 分 层 类 型 组 ， 并 用 一 臻 
的 、 带 有 提示 性 的 方式 对 其 进行 命名 。 利 用 命名 模式 将 相关 类 型 分 组 为 命名 空间 是 生成 和 记 
录 类 库 的 一 种 非常 有 用 的 方式 。 但 是 ， 此 命名 方案 对 可 见 性 、 成 员 访 问 、 继 承 、 安 全 性 或 绑 
定 无 效 。 一 个 命名 空间 可 以 被 划分 在 多 个 程序 集中 ， 而 单个 程序 集 可 以 包含 来 自 多 个 命名 空 
间 的 类 型 。 程 序 集 为 公共 语言 运行 库 中 的 版 本 控制 、 部 署 、 安 全 性 、 加 载 和 可 见 性 提供 外 形 
结构 。 

读者 疑问 : 什么 是 系统 命名 空间 ? 

解答 : System 命名 空间 是 .NET Framework 中 基本 类 型 的 根 命名 空间 。 此 命名 空间 包括 
表示 由 所 有 应 用 程序 使 用 的 基础 数据 类 型 的 类 : Object ( 继承 层次 结构 的 根 )、Byte、Char、 
Array. Int32. String 等 。 在 这 些 类 型 中 ， 有 许多 与 编程 语言 所 使 用 的 基 元 数据 类 型 相对 应 。 
当 使 用 .NET Framework 类 型 编写 代码 时 ， 可 以 在 应 使 用 .NET Framework 基础 数据 类 型 时 
使 用 编程 语言 的 相应 关键 字 。 
















































































































































































f 
kà 职场 点 拨 一 一 C# 的 地 位 


在 武侠 小 说 中 ， 令 人 们 热血 滚 涛 的 剑客 都 是 仗 剑 走 天 涯 。 剑 不 离 手 ， 手 不 离 剑 。 作 为 一 
名 程序 员 ， 在 入 行 之 前 也 都 会 根据 自己 的 目标 去 选择 自己 的 武器 一 一 编程 语言 。 当 今 编程 语 
言 种 类 繁多 ， 作 为 立志 要 步 入 编程 行业 的 读者 们 ， 你 们 选择 哪 一 把 绝世 好 剑 呢 ? 

Visual C++, Visual Basic、Delphi、Java， 这 些 砍 眼 的 名 字 占 据 了 程序 员 的 生活 。 微 软 公 
司 为 了 继续 在 开发 市 场 占据 重要 位 置 ， 在 2000 年 开始 推出 了 .NET 战略 。 作 为 .NET 的 核心 
开发 语言 ，C# 顺 理 成 章 地 浮 出 了 水 面 。 如 果 抛 开 一 切 非 技术 方面 的 因素 ，C# 无 疑 是 最 全 面 
的 编程 语言 ， 它 几乎 集中 了 所 有 关于 软件 开发 和 软件 工程 研究 的 最 新 成 果 : 面向 对 象 、 类 型 
安全 、 组 件 技术 、 自 动 内 存 管理 、 跨 平台 异常 处 理 、 版 本 控制 、 代 码 安全 管理 。 表 1-1 为 国 
外 某 编 程 社区 进行 的 2009 年 和 2010 年 编程 语言 使 用 率 统计 表 。 


表 1-1 2009 年 和 2010 年 编程 语言 使 用 率 统计 
































2010 年 排名 2009 年 排名 编程 语言 2010 年 占有 率 (%) 和 2009 年 相 比 (9%) 
1 2 C 18.058 42.59 
2 1 Java 18.051 -129 
3 3 C++ 9.707 -1.03 
4 4 PHP 9.662 -0.23 
5 5 Visual Basic 6.392 -2.10 
6 6 Ch 4.435 +0.38 
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由 表 中 的 统计 数据 可 以 看 出 ， 虽 然 C# 是 一 种 新 兴 的 编程 语言 ， 但 是 排名 却 比较 靠 前 

下 面 来 看 C# 的 主要 应 用 领域 。 

(1) Web 领域 

当前 基于 C# 的 ASP.NET 技术 已 经 和 JSP, PHP 并 列 为 三 大 Web 开发 技术 ， denies 
Visual Studio.NET 版 本 的 不 断 更 新 换代 ， 其 优势 越 来 越 明显 。ASPNET 完全 支持 C# 语 言 
Visual Basic， 两 者 之 间 可 以 相互 切换 ， 并 且 利 用 Visual Studio.NET, Da 
软 产 品 结合 使 用 ， 例 如 SQL Server. 

(2) 桌面 领域 

Visual Studio.NET 功能 强大 ， 不 但 能 开发 Web 程序 ， 而 且 还 能 开发 窗 体 程序 ， 并 且 其 
开发 界面 和 Visual Basic. MFC 一 样 简单 易 用 。 微 软 公 司 已 经 推出 了 Visual Studio.NET， 它 
和 Visual Basic 完全 兼容 ，Visual Studio.NET+C# 在 桌面 的 应 用 已 经 能 够 和 Visual C++ 6.0 分 
庭 抗 礼 。 

(3) WPF 

C# 可 以 开发 出 WPF 程序 。 利 用 Visual Studio.NET 工具 ，C# 能 够 实现 和 Vista 界面 一 样 
的 绚丽 效果 ,吸引 广大 用 户 的 眼球 。 

由 此 可 见 ，C# 作 为 一 种 新 的 编程 语言 ， 它 融合 了 几 种 语言 的 优点 ， 整 合 了 它们 的 功能 ， 
并 推出 了 先进 的 配套 开发 工具 Visual Studio.NET， 因 此 肯定 会 拥有 一 个 美好 的 前 景 。 
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C# 语 言 是 一 种 功能 强大 的 综合 性 开发 语言 ， 是 建立 在 特定 开发 平台 上 的 。 在 进行 C# 开 
发 前 ， 需 要 为 其 建立 专门 对 应 的 开发 平台 ， 搭 建 开 发 环境 。 本 章 的 将 简要 介绍 C# 开 发 环境 
的 搭建 方式 ， 并 简要 讲解 Visual Studio 2010 可 视 化 集成 开发 环境 的 基本 知识 。 通 过 本 章 能 学 
到 如 下 知识 。 

口 Visual Studio.NET 2010 介绍 。 

口 初步 认识 Visual Studio 2010 开发 环境 。 

口 职场 点 拨 一 一 怎样 学 好 C#。 




































































2005 年 X 月 XX 日 ， 天 气 阴 
学 习 C# 已 经 有 一 段 时 间 了 ， 我 感觉 C# 比 较 难 学 ， 要 想 完全 掌握 还 需要 耗费 很 多 的 时 间 
和 精力 。 我 现在 对 学 好 它 没 有 信心 ， 希 望 有 一 个 快速 学 习 C# 的 好 方法 。 


e i E EIE EM C Me Ed 


一 问 一 答 





小 菜 : 感觉 C# 好 难 啊 ， 能 不 能 告诉 我 一 种 快速 学 习 C# 的 方法 或 者 捷径 ? 
| Wisdom: 学 习 编 程 没有 捷径 ， 和 急功近利 反而 会 欲 速 则 不 达 。 你 应 该 端正 学 习 态 度 ， 
| 在 本 章 最 后 我 将 重点 介绍 学 习 CH 的 方法 。 本 章 将 要 学 习 搭建 C# 开 发 环境 古人 云 : 工 丛 | 
| 善 其 事 ， 必 先 利 其 器 。 作 为 一 个 C# 初 学 者 的 你 ， 选 择 合适 的 开发 工具 比较 重要 . 有 了 好 | 
| 的 工具 就 能 提高 学 习 效率 ， 这 可 以 勉强 作为 初学 者 学 习 CIS ed ene, | 
小 菜 : 我 应 该 用 什么 工具 ? | 
| Wisdom: 微软 为 C# 推 出 的 功能 强大 的 配套 开发 工具 一 一 Visual Studio， 当 前 的 最 新 
| 版 本 是 Visual Studio 2010. | 


2.1 Visual Studio 2010 介绍 




















本 节 简 要 介绍 Visual Studio 2010 开发 工具 的 基本 知识 。 为 读者 步 入 后 面 知识 的 学 习 ， 打 
下 坚实 的 基础 。 


2.1.1 Visual Studio 2010 工具 介绍 















































Visual Studio 2010 是 微软 公司 推出 的 全 新 专用 开发 工具 ， 它 是 一 个 集成 的 开发 环境 工 
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具 ， 能 够 应 用 于 Visual Basic 2010. Visual C++ 2010, Visual C# 2010 和 Visual J# 2010 等 专 
业 编 程 语言 。 通 过 Visual Studio 2010 可 以 在 同一 项 目 内 使 用 不 同 的 语言 ， 并 能 实现 它们 相互 
间 的 无 颖 接口 处 理 ， 共 同 实现 指定 的 功能 。 

微软 产品 Visual Studio 的 推出 被 称 为 软件 行业 的 革命 ， 而 Visual Studio 2010 是 当前 最 间 
的 版 本 ， 为 这 个 跨 时 代 的 产品 提供 了 强 有 力 的 实现 支持 ， 为 程序 员 的 学 习 、 使 用 带 来 了 极 大 
的 方便 。 所 以 Visual Studio 一 经 推出 便 受 到 了 用 户 的 欢迎 ， 并 且 随 着 技术 的 成 熟 ， 各 种 版 本 
也 相继 被 推出 。 


2.1.2 Visual Studio 2010 工具 的 内 容 


因为 Visual Studio 是 一 个 集成 的 开发 环境 工具 ， 所 以 包括 了 大 量 的 工具 平台 供用 户 调用 
和 设置 。Visual Studio 包括 了 多 个 集成 开发 所 必需 的 工具 ， 具 体内 容 如 下 。 

1. Visual J# 

Visual 天 是 一 种 开发 工具 ， 供 熟悉 Java 语法 的 开发 人 员 在 .NET Framework 上 生成 应 用 
程序 和 服务 时 使 用 。 该 工具 将 Java 语言 的 语法 集成 到 Visual Studio 集成 开发 环境 ADE) 
中 。Visual HE ce Visual J++ 6.0 中 所 具有 的 大 多 数 功 能 ， 包 括 Microsoft H R. Visual J# 
不 是 一 种 用 于 开发 在 Java 虚拟 机 上 运行 的 应 用 程序 的 工具 。 使 用 Visual 天 生成 的 应 用 程序 和 
服务 只 在 2010 Framework 上 运行 。Visual 于 由 微软 公司 独立 开发 。 

2. 智能 设备 应 用 程序 

Visual Studio 集成 开发 环境 现在 包括 开发 智能 设备 (如 Pocket PC) 应 用 程序 的 工具 。 通 
过 使 用 这 些 工 具 和 .NET Framework. 4.0 精简 版 ， 可 以 在 个 人 数字 助理 (PDA)、 移 动 电话 和 
其 他 资源 受 约束 的 设备 中 ， 创 建 、 生 成 、 调 试 和 部 署 在 .NET Framework 4.0 精简 版 上 运行 的 
应 用 程序 。 

3. Web 窗 体 

Web 窗 体 是 用 于 创建 可 编程 Web 页 的 ASPNET 技术 。Web 窗 体 将 自己 呈现 为 浏览 器 
兼容 的 HTML 和 脚本 ， 这 使 得 任何 平台 上 的 任何 浏览 器 都 可 以 查看 Web 页 。 使 用 Web 窗 
体 ， 通 过 将 控件 拖 放 到 设计 器 上 然后 添加 代码 来 创建 Web 页 ， 与 创建 Visual Basic 窗 体 的 
方法 相似 。 

4. Windows 窗 体 

Windows 窗 体 是 用 于 Microsoft Windows 应 用 程序 开发 的 、 基 于 2010 Framework 的 新 
平台 。 此 框架 提供 一 个 有 条 理 的、 面向 对 象 的 、 可 扩展 的 类 集 ， 使 用 户 能 够 开发 功能 丰富 
的 Windows 应 用 程序 。 另 外 ，Windows 窗 体 也 可 以 作为 多 层 分 布 式 解决 方案 中 的 本 地 用 户 
界面 。 

5. XML Web Services 

XML Web Services 可 以 通过 HTTP 使 用 XML 来 接收 请 求 和 数据 的 应 用 程序 。 因 为 
XML Web Services 不 受 特 定 组 件 技术 或 对 象 调用 约定 的 制约 ， 所 以 可 被 任何 语言 、 组 件 模 型 
或 操作 系统 访问 。 在 Visual Studio 中 ， 可 以 使 用 Visual Basic, Visual C#、JavaScript、C++ 的 
托管 扩展 或 ATL Server 快速 创建 和 包含 XML Web Services. 

6. XML 支持 

XML 是 可 扩展 置 标语 言 的 缩写 ， 提 供 了 一 种 描述 结构 数据 的 方法 。XML 是 SGML 的 
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子 集 ， 非 常 适合 在 Web 上 传送 。 万 维 网 联合 会 定义 了 XML 标准， 以 确保 结构 化 数据 保持 统 
并 独立 于 应 用 程序 。Visual Studio 完全 支持 XML， 并 且 提 供 了 XML 设计 器 ， 能 够 更 容易 
地 编辑 XML 和 创建 XML 架构 。 

7. .NET Framework 4.0 

.NET Framework 4.0 是 用 于 生成 、 部 署 和 运行 XML Web Services 与 应 用 程序 的 多 语言 环 



































境 ， 它 由 如 下 三 个 主要 部 分 组 成 。 














(OD 公共 语言 运行 库 























在 组 件 的 运行 和 开发 操作 中 ， 运 行 库 都 起 到 了 很 大 的 作用 。 在 组 件 运行 时 ， 运 行 库 除了 
































责 满 足 此 组 件 在 其 他 组 件 上 可 能 具有 的 依赖 项 以 外 ， 还 能 够 管理 内 存 分 配 、 启 动 和 停止 线 

















UE Hox 
Er 


























进程， 以 及 强制 执行 安全 策略 。 在 开发 时 ， 运 行 库 的 作用 稍 有 变化 。 因 为 能 够 实现 内 存 


理 等 自动 处 理工 作 ， 所 以 运行 库 使 开发 人 员 的 操作 变 得 非常 简单 ， 减 少 了 开发 人 员 为 将 业 





















































务 逻 辑 转 变 为 可 重用 组 件 而 必须 编写 的 代码 量 。 








(2) 统一 编程 类 


NET Framework 4.0 为 开发 人 员 提 供 了 统一 的 、 面 向 对 象 的 、 分 层 的 和 可 扩展 的 类 库 集 
(API)。 当 前 ，C++ 开 发 人 员 使 用 Microsoft 基础 类 ，Java 开发 人 员 使 用 Windows 基础 














































































































类 。.NET Framework 4.0 框架 统一 了 这 些 不 同 的 模型 ， 并 且 为 Visual Basic 和 JavaScript 程序 


员 也 提供 了 对 类 库 的 访问 。 通 过 创建 几乎 跨 所 有 编程 语言 的 公共 API R, 
得 跨 语言 继承 、 错 误 处 至 





























共 语 言 运行 库 使 






































M 
公 
和 调试 成 为 可 能 。 无 论 是 JavaScript 还 是 C++， 这 些 编程 语言 对 框 














架 都 有 相似 的 访问 ， 开 发 人 员 可 以 自由 选择 其 要 使 用 的 语言 。 


(3) ASPNET 4.0 




















ASPNET 4.0 建立 在 .NET Framework 4.0 的 编程 类 之 上 ， 提 供 了 一 个 Web 应 用 程序 模 



































型 ， 并 且 包含 使 生成 Web. 应 用 程序 变 得 简单 的 控件 集 和 结构 。ASPNET 40 包含 封装 公共 





HTML 用 户 界 面 元 素 的 控件 集 ， 例 如 文本 框 和 下 拉 菜 单 。 在 服务 器 端 ， 控 件 将 公开 一 个 面 
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对 象 的 编程 模型 ， 为 Web 开发 人 员 提 供 了 面向 对 象 的 编程 的 丰富 性 。ASPNET 4.0 还 提供 了 





















































结构 服务 机 制 ， 例 如 会 话 状态 管理 和 进程 回收 ， 这 样 减少 了 开发 人 员 编写 的 代码 量 ， 并 提高 























了 应 用 程序 的 可 靠 性 。 另 外 ， 使 用 XML Web Services 功能 ，ASPNET 4.0 开发 人 员 可 以 编写 














自己 的 业务 逻辑 ， 并 使 














] ASPNET 4.0 结构 通过 SOAP 交付 该 服务 。 





2.1.3 Visual Studio 2010 新 特性 
Visual Studio 2010 是 最 新 的 一 个 版 本 ， 它 可 以 自 定 义 开 始 页 ， 并 包括 以 下 新 功能 。 











支持 Office。 





增强 了 IDE。 


























C# 4.0 中 的 动态 


使 用 Visual C++ 2010 创建 Ribbon 界面 。 


口 
口 
口 
口 
口 具有 Quick Search 特性 。 
口 
口 
口 
口 新 增 了 基于 .NET 平台 的 PARE. 








类 型 和 动态 编程 。 





使 用 Visual Studio 2010 的 特性 支持 TDD。 





新 增 了 C++ 0x 特性 。 
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而 根据 微软 公司 发 布 的 一 份 官方 文档 宣称 ，Visual Studio 2010 和 .NET Framework 4.0 在 
以 下 5 个 方面 有 所 创新 。 

d) 民主 化 的 应 用 程序 生命 周期 管理 

在 一 个 组 织 中 ， RUE un ea 这 一 过 
Me um I. Visual Studio 2010 坚持 打造 一 个 功能 平 k 同 分 担 的 
平台 以 用 于 组 织 内 的 应 用 程序 生命 周期 管理 过 程 。 

(2) 顺应 新 的 技术 潮流 

每 年 ， 业 界 内 的 新 技术 和 新 趋势 层出不穷 。 通 过 Visual Studio 2010， 微 软 公司 为 开发 者 
提供 了 合适 的 工具 和 框架 ， 以 支持 软件 开发 中 最 新 的 架构 、 开 发 和 部 署 。 

(D 让 开发 商 惊喜 

从 Visual Studio 的 第 一 个 版 本 开始 ， 微 软 公司 就 将 提高 开发 人 员 的 工作 效率 和 灵活 性 作 
为 自己 的 目标 。Visual Studio 2010 继续 关注 并 且 显 著 地 改进 了 开发 者 最 核心 的 开发 体验 。 

(4) 下 一 代 平 台 浪 潮 的 弄潮儿 

微软 公司 将 继续 投资 于 市 场 领先 的 操作 系统 ， 工 具 软 件 和 服务 器 平台 ， 为 客户 创造 更 高 
的 价值 。 使 用 Visual Studio 2010， 可 以 在 新 一 代 的 应 用 平台 上 ， 为 开发 人 员 的 客户 创造 令 人 
惊奇 的 解决 方案 。 

(5) 跨 部 门 的 应 用 

客户 可 以 在 不 同 规模 的 组 织 内 创建 应 用 ， 跨 度 从 单个 部 门 到 整个 企业 。Visual Studio 








2010 可 以 确保 在 这 么 宽泛 的 范围 


全 新 IDE 





(1) 灵活 高 效 的 
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内 的 应 月 
2.1.4 Visual Studio 2010 与 2008 版 本 的 对 比 


和 Visual Studio 2008 相 比 ，Visual Studio.NET 2010 有 如 下 突 
































发 工具 的 标杆 ， 很 多 其 他 的 开发 
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TS 
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«LE 
革命 











ny 性 的 变化 ， 反 倒 因 











。 但 是 ， 从 Visual Studio 6 到 Visual Studio 
为 功能 太 多 带 来 了 使 


们 都 在 期 盼 一 个 全 新 的 IDE 的 出 现 。 































































































开发 都 得 到 支持 








持 。 
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现在 ， 几 乎 程序 员 们 的 所 有 梦想 在 Visual Studio 2010 rH 

















j 上 的 不 便 ， 导 致 开发 效率 人 



























































BAR IDE 的 功能 


出 的 优点 。 


从 微软 公司 于 1998 年 发 布 Visual Studio 6 以 来 ，Visual Studio 的 IDE 已 经 成 为 软件 开 
用 途 的 应 用 程序 ， 
2008， 


都 在 模仿 Visual Studio 
越 来 越 多 ， 但 并 没 
氏 下 EFR 























都 成 为 了 现实 。 在 Visual Studio 

















2010 中 ， 微 软 公司 用 全 新 的 WPF 技术 重新 打造 了 它 的 编辑 器 。 借 助 WPF 的 强大 功能 ， 新 
的 编辑 器 可 以 实现 很 多 以 前 Visual Studio 2008 的 IDE 根本 无 法 想象 的 功 和 有 g， 比 如 代码 的 无 
级 缩放 ， 多 窗口 即时 更 新 ， 文 档 地 图 ， 代 码 的 自动 产生 ， 等 等 。 这 些 新 的 IDE 特性 都 会 极 大 
地 提高 程序 员 的 开发 效率 。 

(2) 云 计 算 

“ 云 计 算 ” 的 基本 原理 是 ， 通 过 使 计算 分 布 在 大 量 的 分 布 式 计算 机 上 ， 而 不 是 本 地 计算 
机 或 远程 服务 器 中 ， 企 业 数 据 中 心 的 运行 将 更 与 互联 网 相似 。 这 使 得 企业 能 够 将 资源 切换 到 
需要 的 应 用 上 ， 根 据 需 求 访问 计算 机 和 存储 系统 。 

2 n m ri a 

















件 业 务 纳 入 “ 云 计 算 ”。 现 在 随 着 Visual Studio 2010 CTP 和 Windows Azure 的 发 布 ， 
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一 切 


成 为 了 事实 。Windows Azure 是 一 个 托管 服务 套件 ， 
化 服务 管理 系统 等 。 这 些 工具 用 来 支持 微软 提供 的 服务 ， 
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Online 等 ， 实 现 服 务 的 网 络 化 。 


对 于 开发 者 而 言 ，Windows Azure 已 经 建立 起 了 
“ 云 计算 ”时 代 的 捷径 。 开 发 者 可 以 
业务 


标准 的 模型 ， 这 是 步 入 “ 


来 使 用 ， 比 如 数据 库 、 








Am 











个 














包括 了 虚拟 计 
例如 MSN、Xbox Live 以 及 Office 


简单 而 快速 的 系统 ， 并 且 它 所 

















、 可 扩展 存储 以 及 自动 


im 




















Vg 


























RJE H 
具 甚 至 是 第 三 方 软件 提供 的 功能 。 通 





























平 
术 ， 比 如 微软 .NET 村 
Windows Azure 创建 、 














台 ， 为 开发 者 提供 了 灵活 性 和 可 开发 性 ， 同 时 还 需要 考虑 利用 


EA! AT Visual Studio。 使 月 












































供 了 专门 的 项 目 模 型 ， 同 时 也 可 以 利用 
外 ， 还 可 以 利用 Visual Studio 2010 : 














Visual Studio 2010 对 























Portal 部 署 到 Windows Azure. 








总 之 ， 有 了 Visual Studio 2010 











(3) 并 行 计算 








Visual Studio IDE 对 并 行 计 





的 帮助 ， 就 可 以 拔 得 “ 云 计算 ” 
































发 提供 





H Windows Azure Tools for Visual Studio， 可 
调试 和 部 署 服务 与 应 用 程序 。Visual Studio 2010 为 Windows Azure 1& 
服务 和 应 用 程序 进行 调试 。 另 
秆 创建 的 服务 打包 ， 然 后 通过 





己 的 需要 选择 第 二 层 功 能 
过 Windows Azure 云 计 算 





目前 现 有 的 技能 、 工 具 和 技 























Windows Live Developer 


了 大 力 支 持 。 比 如 ，Visual Studio 2010 的 调试 器 




















知道 代码 的 并 行 特性 ， 并 且 能 够 在 调试 程序 的 不 同 执行 单元 表现 应 






























































JEH HI CHERA 





持 ， 包 括 P-LINQ、 并 行 语言 语句 等 。 








lj 译 器 对 并 行 计 







































































程序 的 状态 。 











的 支持 ，.NET Framework 4.0 对 并 行 计算 的 大 力 支 









































另外 ，Visual Studio 2010 还 提供 了 一 个 并 行 性 能 分 析 器 ， 它 可 以 用 来 分 析 应 用 程序 的 性 
能 瓶颈 ， 找 到 需要 并 行 处 理 和 可 以 进行 并 行 处 理 的 地 方 ， 并 以 图 形 化 的 形式 表现 出 来 。 这 
样 ， 并 行 性 能 分 析 器 配合 Visual Studio 2010， 就 可 以 轻松 地 实现 应 用 程序 的 并 行 化 ， 再 次 吃 








上 “免费 的 午餐 ”。 
(4) C++ 王者 归来 

































































都 只 是 对 C++i 行 1S 





| 小 的 改善 。 但 是 随 着 
































2010 在 C++ 



























































自从 Visual Studio 6 推出 以 后 ，Visual Studio 中 的 C++ 再 也 没有 多 大 的 变化 ， 这 些 版 本 
这 次 C++ 新 标准 C++0x 的 公布 ，Visual Studio 
发 方面 也 有 了 很 多 革命 性 的 变化 。 


首先 是 对 C++ 新 标准 Ct+0x 的 全 面 支持 ， 不 会 再 像 Visual C++ 6 那样 对 C++ 标准 文 持 





不 力 。 在 IDE 方面 ， 微 软 公 司 将 Visual C++ 的 构建 系统 VCBuild 整合 到 了 MSBuild 中 。 借 





助 后 台 编 译 后 ， 
目 。 另 外 在 MFC 方面 ， 


























Visual C++ 的 IntelliSense 将 更 加 


gk 
智能 ， 








通过 引入 很 多 新 的 类 ， 





能 够 处 理 更 多 的 文件 ， 更 加 复杂 的 项 
MFC 开始 全 面 支持 Vista, Windows 7 风格 


的 UI。 这 些 特性 ， 都 成 为 Visual Studio 2010 与 Visual Studio 2008 的 一 个 重要 差别 。 相 信 
C++ 程序 员 都 会 选择 Visual Studio 2010 而 略 过 Visual Studio 2008. 
(5) 面向 Windows 7 























Visual Studio 2008 是 基于 Vista 平台 的 ， 现 在 微软 最 新 的 平台 是 Windows 7。 作 为 面 | 
来 帮助 








下 一 代 平 台 的 开发 工具 ， 
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本 

















Visual Studio 2010 提供 了 很 多 工具 



































7 的 应 用 程序 ， 同 时 使 





厅 ， 











Windows 7 的 界面 元 素 ， 


新 的 操作 系统 所 带 来 的 特性 。 
非 托管 C++ 代码 的 开发 更 加 容易 和 











了 些 已 经 存在 的 非 托 管 应 用 程序 ， 
在 Visual Studio 2010 中 ， 微 软 公 
高 效 。 例 如 ， 升 级 了 
对 Ribbon 界面 、 搜 索 功 能 






























































包 括 








通过 一 定 的 处 理 也 同样 能 够 


开发 者 开发 基于 Windows 
LA 


使 得 















































司 花 了 很 大 的 力气 来 


MFC 的 库 和 头 文件 以 全 面 支持 
至 多 点 触摸 特性 的 支持 。 
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2.1.5 安装 Visual Studio 2010 


Visual Studio 2010 有 不 同 的 版 本 ， 有 具体 说 明 如 下 。 

C) Visual Studio 2010 Ultimate 企业 旗舰 版 ， 全 功能 版 本 ， 包 含 Visual Studio 2010 
Premium 企业 版 及 Visual Studio 2010 Professional 专业 版 的 所 有 功能 ， 从 需求 管理 到 
架构 设计 、 开 发 、 测 试 、 部 署 、 专 案 管 理 等 涵盖 软件 开发 生命 周期 管理 的 所 需 功 
能 ， 取 代 上 一 版 Visual Studio Team Suite. 

C) Visual Studio 2010 Premium 企业 版 ， 进 阶 程序 开发 、 查 错 及 测试 工具 ， 取 代 上 一 版 

Visual Studio Team Development 及 Visual Studio Team Database。 

C] Visual Studio 2010 Professional 专业 版 ， 基 本 程序 开发 工具 。 

口 Visual Studio Test Professional 2010 专业 测试 版 ， 测 试管 理 及 手动 测试 执行 。 

口 Visual Studio Lab Management 2010 测试 实验 室 版 ， 运 用 Hyper-V 虚拟 化 技术 建立 和 

配置 软件 测试 实验 室 。 

口 Visual Studio Team Foundation Server 2010， 专 案 流 程 管理 、 版 本 管控 及 协同 开发 的 
础 平台 。 此 新 版 本 加 强 了 安装 模式 的 选择 ， 取 代 并 转换 旧 一 代 Visual SourceSafe 
控 工 具 。 

C] Visual Studio Team Explorer Everywhere 2010， 异 质 平台 开发 管理 ， 让 UNIX/Linux/ 
Mac 移植 平台 开发 及 Java 开发 人 员 ， 也 可 纳入 Team Foundation Server 的 管理 。 
硬件 要 求 : 最 好 具有 了 酷 害 I 2.0GHz 以 上 的 CPU， 至 少 应 有 2GB 的 RAM 内 存 ， 其 中 
1GB 用 于 维持 操作 系统 。 
Visual Studio 2010 的 具体 安装 步骤 如 下 。 
1) 将 安装 盘 放 入 光驱 ， 或 双击 存储 在 硬盘 内 的 安装 文件 autorun.exe， 弹 出 安装 界面 ， 

如 图 2-1 所 示 。 

2) 单 击 “ 安 装 Microsoft Visual Studio 2010” 选 项 ， 弹 出 组 件 加 载 界面 ， 如 图 2-2 所 示 。 
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LDECETERGESUEESUETTI zax LIEENETTEUUETXT NENNEN. L1 -1 
miaparte E OO Visual Studio 210 专业 版 
O Visual Studio 2010 
BAEN tienne Visen Stadie 2010 VER 
EASUSISTRUCIUSIE RAREN Sen. 
zx Microso ft Jisual Studio 2010 n: 
ot^) 安装 Microsoft ws Studio 2010 IhRETUBTSBOSEIS. asmaca 
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bes Stud 00 MEDEE. 


Jj RSPHMOLI . inaasa 





PRAF IGmESMUM. 





查看 自述 文件 EHe 
[Eri i Eu 








图 2-1 开始 安装 界面 图 2-2 ”组件 加 载 界面 


3) 加 载 完毕 单 击 “ 下 一 步 ” 按 钮 ， 弹 出 “起 始 页 ”界面 ， 选 中 “我 已 阅读 并 接受 许可 
条 款 ” 单 选 按钮 ， 如 图 2-3 所 示 。 
4) 单 击 “ 下 一 步 ” 按 钮 ， 弹 出 “选项 页 ”界面 ， 选 中 “完全 ” 单 选 按钮 ， 选 择 安 装 路 
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径 ， 如 图 2-4 所 示 。 





Of Visual Studio «um. 2 OO Visual Studio 20 sw 上 


à 请 理由 所 有 应 用 程序 ,所 后 再 业 估 实业- 
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Moris d inp diii eas BO Don VERRE nS. E Wroga Ten Wing Studia 1 0i MED 
C ORCWEHTEWU ESQ. 
C KTHXUHEKO. suas 
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- x: x wara Ra 0 LII 
I TY Mia mia ob mia 
zcro] mro] un | «r-*ve|s*-m] ww | 





2-3 “起 始 页 ”界面 图 2-4 “选项 页 ”界面 


D 单 击 “ 安 装 ”按钮 后 弹出 “安装 页 ”界面 ， 开 始 进行 安装 ， 如 图 2-5 所 示 。 
6) 安装 完毕 弹出 “完成 页 ”界面 ，Visual Studio 2010 成 功 完 成 安装 ， 如 图 2-6 所 示 。 
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Sp ti p ap ix ed t 
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BET | Te 引 LJ | pam TÄ 5e | ws] z 














2-5 “安装 页 ” 界 








2-6 “完成 页 ”界面 














注意 
在 图 2-5 的 安装 过 程 中 ， 会 多 次 重新 启动 ， 重 局 后 将 





”安装 时 ， 读 者 不 要 惊慌 。 


22 ”初步 认识 Visual Studio 2010 开发 环境 


安装 Visual Studio 2010 完毕 ， 需 要 对 其 进行 设置 ， 使 其 符合 目 己 的 开发 需求 。 本 节 将 简 


要 介绍 Visual Studio 2010 的 设置 方法 ， 并 对 其 开发 环境 进行 简要 介绍 和 说 明 。 
2.2.1 Visual Studio 2010 设置 





























首次 打开 安装 后 的 Visual Studio 2010， 将 弹出 “选择 默认 环境 设置 ”对 话 框 。 因 为 本 书 
讲解 的 是 C# 开 发 ， 所 以 选择 “Visual C# 开 发 设置 ”选项 ， 如 图 2-7 所 示 。 
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o Ga Studio 2010 专业 版 


Microsoft Visual Studio 


e 
Li 





图 2-7 “选择 默认 环境 设置 ”对 话 术 


IHI 





图 2-8 配置 环境 
配置 环境 完成 后 将 弹出 Visual Studio 2010 的 默认 集成 开发 界面 ， 如 图 2-9 所 示 。 


WO rin) EHW — — 
-| z | S Ga 83 26 Bl 91 .. 























入 门 “指南 和 资源 ， 最 新 新 闻 
RSS 源 : [http:ego microsoft. ceonyfylinly?linkid=45332&cleid-804 
Office 应 用 程序 : 将 VSTO 与 SharePoint 内 容 类 型 相 集 成 Tho 12… 


了 解 如 何 构建 文档 级 Visual Studio Tools for Office 自 定义 以 及 将 其 与 SharePoint 
中 的 内 容 类 型 相 集成 。 





最 近 使 用 的 项 目 NOSS 2007: 使 用 SharePoint API 自动 部 署 Web 应 用 程序 Thu, 12- 


E 了 解 如 何 自 动 部 署 自 定 义 SharePoint 应 用 程序 foem SharePoint API ARH 
r 避免 定义 自 定义 站 点 的 麻烦 。 











C+ Plus: 使 用 Visual C+ 2008 功能 包 加 强 Windows 应 用 程序 pes 
Kenny Kerr 高 度 赞 扬 了 新 的 Visual c++ 2008 功能 包 ， 称 它 汶 Visual C++ 带 来 了 不 
所 在 项 目 加 载 后 关闭 此 页 同 寻 党 9 便利 。 
Tv 启动 时 显示 此 页 








| J 





Clgenzewsues [Xu 





图 2-9 Visual Studio 2010 的 默认 集成 开发 界面 


2.2.29 ”新 建 项 目 


通过 Visual Studio 2010 可 以 迅速 地 创建 一 个 项 目 ， 包 括 Windows 应 用 程序 、 控 制 台 程序 
和 Web 应 用 程序 等 常用 项 目 。 其 方法 是 在 菜单 栏 中 依次 单 击 “ 文 件 ” | “新建”| “项 目 ” 
命令 ， 弹 出 “新 建 项 目 ” 对 话 框 ， 在 此 可 以 设置 项 目的 类 型 ， 如 图 2-10 所 示 。 


< 一- 
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新 建 项 目 L2] xl 
[mrmeesi rjemmeme[mur 可 [m comam p 
" ”ch| Windows 窗 体 应 用 程序 | SE Vis ct 
语言 " : " 
Visual Basic qp| vr 应 用 程序 Visual GE 
2 - 控制 台 应 用 程序 Visual C 
Yindows sci 
Web 2 i 
Office E ASP.NET Web 应 用 程序 Visual C 
eme. 类 库 Visual Cë 
Reporting 
SharePoint z . 
Silverlight 3 ASP. NET MVC 2 Web 应 用 程序 Visual C 
ic Gal Silverlight 应 用 程序 Visual Cf 
Wit , : : 
Vissal FÉ 出 Silverlight 类 库 Visual C& 
其 他 项 目 类 型 rmi 2 i 
数据 库 Æ WCF 服务 应 用 程序 Visual C£ 
WAA A ASP.NET Dynamic Data 实体 Web 应 用 程序 Visual C& 
联机 模板 
Q 启用 Windows Azure Tools Visual C& 
e. Excel 2010 THER visu c# T 


£i: [üsdwsFershpplication] OOO 

EQ: [A Wy demmentsivisud studio 2010Projeets 加 MEGA... | 

解决 方案 名 称 W)。。 [yindowsFornshpplicatiml | RRR 
厂 添加 到 源 代码 管理 V 


图 2-10 “新 建 项 目 ” 对 话 框 














在 菜单 栏 中 依次 单 击 “ 文 件 ”| “新 建 ”| “网 站 ”命令 ， 弹 出 “新 建 网 站 ”对 话 框 ， 
在 此 可 以 迅速 创建 一 个 不 同 模板 类 型 的 网 站 项 目 ， 如 图 2-11 所 示 。 









| 搜索 已 安装 的 模板 


.NET Framework 4 司 排序 依据 : | 默认 值 





类 型 : Visual Ci 


P jsp. yr Visual Cf 
Visual Basic 3 P e ASP.NET 网 站 

- Qe ASP.NET 空 网 站 Visual Cf 

联机 模板 

A ASP. NET Dynamic Data 实体 网 站 Visual Cf 

A ASP. NET Dynamic Data Linq to SQL 网 站 Visual Cë 

e DIT Visual Cf 

下 Asp ET Reports 网 站 Visual Cf 

A ASP. NET Crystal Reports 网 站 Visual C# 


Web ÈE Q): | 文件 系统 z] [4: My. Docunents\Visual Studio 2010\WebSites\WebSitel zl pus... | 


图 2-11 “新 建 网 站 ”对 话 框 














在 菜单 栏 中 依次 单 击 “ 文 件 ”| "Une" | “文件 ”命令 ， 弹 出 “新 建文 件 ” 对 话 框 ， 
在 此 可 以 迅速 创建 一 个 不 同 模板 类 型 的 文件 ， 如 图 2-12 所 示 。 
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新 建文 件 ?| xl 


已 安装 的 重 板 排序 依据 : [rou s E EE e| 
=| aem. oem 


Web n 
Visual CHF 空白 文本 文件 。 


脚本 





文本 文件 常规 
XIML 页 SH 
样式 表 常规 
XwL 文件 SH 
XML. 架构 常规 


XSLT 文件 常规 








RuleSet 常规 





位 图 文件 SH 








图 标 文件 常规 
光标 文件 SH 


本 机 资源 模板 常规 


w = ER) Re [eU Es Eb [0 (Gt [ue [un 


cH- Visual C# 类 常规 


Visual Basic 类 常规 


tj 
站 px 脚本 文件 常规 

isi] 
| mue | 





图 2-12 “新 建文 件 ” 对 话 框 

如 果 在 Visual Studio 2010 中 创建 一 个 项 目 ， 可 以 自动 生成 必需 的 代码 。 例 如 新 建 一 个 控 
制 台 项 目 后 ， 将 在 项 目 文件 内 自动 生成 必需 格式 的 代码 ， 并 且 在 右 侧 的 “解决 方案 资源 管理 
器 ”中 显示 自动 生成 的 项 目 文 件 ， 如 图 2-13 所 示 。 








— 











ConsoleApplicationl - Microsoft Visual Studio 
TEO MEO AAV FAO 生成 人 MEO MMW deo) IAD WEO SOW EHW 
eM- E ET EM [e -||x85 d "eS Ga ER 2c Bl O1. 
icj*-» .aflfe|:sEsE|z $|O9G wu «53. 


^ [tree es x] 2€ . 资源 管理 器 
nl SS Consol eApplication!. Program s E s aee 
日 using System; I [e] 解决 方案 "ConsoleApplicetionl" (1 个 项 目 
using System. Collections. Generic; 日- PPS ZI 
using System. Linq; 由 - dj Properties 
using System. Text; 由 - a 引用 
E) Program. es 





Emamespace Consoleápplicationl 
class Program 


static void Main(string[] args) 











图 2-13 自动 生成 的 代码 和 文件 
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2.2.3 解决 方案 和 类 视图 











解决 方案 和 类 视图 是 Visual Studio 2010 的 重要 组 成 工具 ， 通 过 它们 可 以 更 加 灵活 地 对 项 目 
进行 控制 和 管理 。 下 面 将 对 Visual Studio 2010 解决 方案 和 类 视图 的 基本 知识 进行 简要 介绍 。 

1. 解决 方案 

当 创 建 一 个 项 目 后， 会 在 “解决 方案 资源 管理 器 ”中 显示 自动 生成 的 项 目 文件 。 解 决 方 
案 中 包含 一 个 或 多 个 “项 目 ”， 每 个 项 目 都 对 应 于 软件 中 的 一 个 模块 。 在 资源 管理 器 中 ， 
Visual Studio 2010 将 同类 的 文件 放 在 一 个 目录 下 ， 当 单 击 这 个 目录 后 ， 会 将 对 应 目录 的 三 -1 
文件 全 部 显示 出 来 ， 如 图 2-14 所 示 。 例 如 ， 双 击 “ 引 用 ”目录 后 ， 则 将 引用 的 程序 集 显 示 
出 来 。 






































UR 


右键 单 击 “ 解 决 方案 资源 管理 器 ”中 的 每 个 节点 ， 都 将 弹出 一 个 上 下 文 菜单 ， pre 
的 菜单 命令 可 以 对 节点 对 象 进行 操作 。 例 如 ， 厂 键 单 击 项 目 名 并 依次 选择 “添加 ”| 














































































































项 ”命令 后 ， 可 以 在 项 目 内 添加 一 个 新 的 项 目 文件 ， 如 图 2-15 所 示 。 
a J Deza. "ConseleApplicationl" (1 个 项 目 ) 
" 
EH 生成 四 i 
重新 生成 QD Ea 
" 资源 管理 器 "Ix 清理 四 ids 
er sy dy) mo 
men | S ie] | Cel 添加 四 ) -| 368800... Ctrl+Shi £t 
[od 解决 方案 “ConsoleApplicationl” (1 个 项 目 ) 添加 引用 外) | 国 现 有 项 @). ShifttALtHA 
TREE ZAD PES 
+ [4] Properties A 查看 类 图 四 | EE] winaows EE QD. 
由 [d 引用 设 为 启动 项 目 QD | dj 用 户 控件 人. 
e) Program.cs mO ^g aw. 
z i Q9 ”将 解决 方案 秒 加 到 源 代码 管理 忆 ) . 9s 3D. 
2-14 “引用 ”目录 的 程序 集 图 2-15 新 建 项 目 文件 
2. 类 视图 

















上 面 介绍 的 “资源 管理 器 ”是 以 文件 为 对 象 的 项 目 管理 ， 而 C# 是 一 种 面向 对 象 的 编程 
语言 ， 其 基本 的 对 象 编程 单位 是 类 。 为 此 ，Visual Studio 2010 提供 了 类 视图 来 进行 对 项 目 对 
象 的 管理 。 

在 菜单 栏 中 依次 单 击 “ 视 图 ”| “类 视图 ”命令 ， 将 在 “类 视图 ”中 显示 当前 项 目 内 的 
所 有 类 对 象 ， 如 图 2-16 所 示 。 















Susing System; 








: . : t] see -| 日 对 
using System. Collections. Generic; rx cg PRERE 
using System. Linq; 
using System. Text ; E-{} Console: TESTES ati ecl 
doas. ÉS Progren 


È 类 型 
口 namespace ConsoleApplicationl c pg ESSE 


Ô$ Object 


class Program 


static void Main(string[] args) 

















图 2-16 项 目 类 视 
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在 图 2-16 中 ， 上 方 显 示 项 目的 命名 空间 、 基 类 和 各 种 子 类 ， 有 具体 说 明 如 下 。 

QU: 表示 命名 空间 。 

口 SS: 表示 基 类 。 

口 7$. 表示 普通 类 或 子 类 。 

在 类 视图 中 选中 一 个 类 的 类 型 ， 然 后 单 击 右键 将 弹出 一 系列 和 类 相关 的 操作 命令 ， 如 
图 2-17 所 示 。 例 如 ， 选 择 “ 查 看 类 图 ”可 以 查看 这 个 类 的 关系 图 结构 ， 并 且 可 以 在 Visual 
Studio 2010 的 底部 窗口 查看 类 的 详细 信息 ， 如 图 2-18 所 示 。 






































文件 亿 "o ano TTY MMD ity wy Mo AMY X0 IAV asc) woo Woo 
iD aadal aS) IP [mw -ll Ja 


Peba al loroan ds 
AR Progra. ex 








A sUBPSEIQD 
ja PIENE F12 
i MAENE) 
查找 所 有 引用 A) 
fg eSI) 
da SO CtrliC 
ay 重 命 名 R)... CtrltR, Ctrl+R 
按 字 母 顺序 排序 @) 
按 对 象 类 型 排序 (D) 
按 对 象 访问 排序 E) 
按 对 象 类 型 分 姐 O) 








图 2-17 类 操作 命令 图 2-18 ”类 关系 结构 和 详细 信息 








2.2.4 ”文本 编辑 器 


用 户 双 击 “ 解 决 方案 资源 管理 器 ”的 文件 名 ， 就 能 查看 此 文件 的 源 代码 。 如 果 在 Visual 
Studio 2010 打开 多 个 项 目 文件 ， 则 会 在 栏目 内 显示 多 个 文件 的 文件 名 ， 如 图 2-19 所 示 。 


ClassDiagraml.cd* >X [Programes || 
图 2-19 文件 名 栏 


Visual Studio 2010 文本 编辑 器 主要 有 如 下 几 个 特点 。 

d) 用 不 同 的 颜色 显示 不 同 的 语法 代码 

在 Visual Studio 2010 文本 编辑 器 中 ， 使 用 蓝 色 显 示 C# 的 关键 字 ， 用 青色 显示 类 名 。 

(2) 代码 段落 格式 自动 调整 

Visual Studio 2010 中 文件 源 代码 段落 会 自动 缩 进 ， 这 样 可 以 加 深 代 码 的 直观 性 。 图 2-20 
所 示 的 就 是 源 代码 的 段落 缩 进 格 式 。 

(3) 语法 提示 

当 用 户 使 用 文本 编辑 器 进行 代码 编写 时 ， 编 辑 器 能 够 根据 用 户 的 输入 代码 来 提供 对 应 的 
语法 格式 和 关键 字 。 例 如 ， 在 图 2-20 所 示 的 代码 界面 中 输入 字符 “na” 后 ， 编 辑 器 将 自动 
弹出 对 应 的 提示 字符 ， 如 图 2-21 所 示 。 
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Semestre wer) - 
Eusing System; E 

using System.Collections.Generic; 

[using System. Text ; 


Enamespace name 
E class Program 
日 static void Main(string[] args) 


string name; Astring 变 量 类 型 ， 名 为 name 
/fstring 变 量 类 型 ， 名 为 myString 
/赋值 name 变 量 
我 Wf 赋值 my5tring 变 量 
Console.WriteLine(" {0} [1]", myString, name): 
Console. ReadKey() ; 











K2-20 源 代 码 段落 缩 进 格式 


na 
en 


P) ee RATE) string XR 
E] namespace ) i i 
SP WrilostHaneType i 












图 2-21 语法 提示 效果 

(4) 行 数 显示 

在 Visual Studio 2010 中 会 显示 文件 源 代码 的 行 数 标记 ， 这 和 Dreamweaver 等 工具 一 
样 ， 能 够 便于 用 户 对 程序 的 维护 ， 迅 速 找到 对 应 的 代码 所 在 。 在 初始 安装 Visual Studio 2010 
时 ， 默 认 的 是 不 显示 代码 行 数 。 解 决 方法 如 下 。 

D 依次 单 击 “ 工 具 栏 ”中 的 “工具 ”| “选项 ”命令 ， 弹 出 “选项 ”对 话 框 ， 如 图 2-22 
所 示 。 

2) 在 左 侧 的 目录 中 依次 单 击 “ 文 本 编辑 器 ” | "CH" | “常规 ” 然后 勾 选 右 侧 的 “ 行 
号 ” 复 选 枉 ， 如 图 2-23 Bras. 











a aia af 


iv f 
I 
vy 





图 2-22 “选项 ”对 话 框 图 2-23 选中 “ 行 号 ” 复 选 框 
3) 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 后 返回 代码 界面 ， 此 时 文件 中 每 行 源 代码 前 都 将 显示 行 号 ， 如 
图 2-24 所 示 。 ' 


CH 编程 新 手 


自学 手册 


Eusing System; 
2 |using System.Collections.Generic; 
3 |using System. Text ; 


5 Enamespace name 


class Program 


static void Main(string[] args) 


2.25 生成 与 


string name; Vstring 变 量 类 型 ， 名 为 name 


str ing nmyString; /1string 变 量 类 型 ， 名 为 myString 
name = "Filg"; /1 赋值 name 变 量 


nyString = =“\“ 我 \“ 是 “ // 赋 值 myString 变 量 


WriteLineC | to] i1), myString, name): 


ole.ReadKey () ; 





查 错 








依次 单 击 Visual Studio 2010 菜单 栏 中 的 “生成 ”| “生成 解决 方案 ”命令 ， 可 以 生成 当 
不 会 编译 已 经 生成 过 并 且 生 成 后 没有 被 修 


前 解决 方案 的 所 


改 的 文件 。 如 果 使 月 


解决 方案 和 























项 目 有 如 下 两 种 生成 模式 。 


项 目 。 当 使 用 “生成 ”命令 时 ， 




















目 “ 重 新 生成 ”命令 ， 则 将 重新 生成 所 有 的 文件 。 

















口 调试 模式 ， 即 Debug 模式 。 生 成 的 代码 中 含有 调试 信息 ， 可 以 进行 源 代 码 级 的 


调试 。 


O 发 布 模式 ， 即 Release 模式 。 生 成 的 代码 中 不 含有 i 


试 ， 但 是 运行 速度 较 快 。 


开发 人 员 可 以 依次 单 击 菜 单 栏 中 的 “生成 ”| MERRE” (nv. TEX 














理 器 ”对 话 框 中 设置 项 目的 生成 模式 ， 如 图 2-25 所 示 。 




















配置 管理 器 ?| x| 
活动 解决 方案 配置 C): 活动 解决 方案 平台 E): 
FI [ri —— — — ———— 
项 目 上 下 文 GE SE ^E pco REEROTR B BOBO R): 
PaintDemo Debug Y| Any CPU 司 lvi 
图 2-25 “配置 管理 器 ”对 话 杠 























调试 信息 ， 不 能 进行 源 代 码 级 的 调 


出 的 “配置 管 








如 果 项 目 中 的 代码 出 现 错误 ， 则 不 能 成 功 生 成 ， 并 在 错误 列表 内 输出 错误 提示 ， 如 
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2-26 所 示 。 
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Eusing System; 
using System. Collections. Generic; 
using System. Text ; 


1 

2 

3 

4 

5 FEinamespace name 
6 

T E class Program 
8 
8 


日 static void Main(string[] args) 


10 

11 string name; ZVstring 变 量 类 型 ， 名 为 name 
12 string myString; zstring 变 量 类 型 ， 名 为 myString 
13] nan = "Jie"; /赋值 name 变 量 

14 myString = "VEA E^: Wf 赋值 ny5trine 变 量 

15 Console, WriteLine(" [0] [1]", myString, name): 

16 Console. ReadKey  ; 

1T 

18 

19 

20 

21 


100 95 



















显示 输出 来 源 人 @); | 调试 














线程 “vshost. HotifyLoad (0xT3c) 已 退出 ,返回 值 为 0 (0x0). 
iig '< 无 名 称 》 (0x91c) 已 退出 ,返回 值 为 0 (0x0). 

线程 “< 无 名 称 》 (0x94c) 已 退出 ,返回 值 为 0 (0x0). 

线程 “vshost. LoadReference' (0x83c) 已 退出 ,返回 值 为 0 (0x0). 


"name. vshost. exe” (托管 (v4. 0. 30319)): EME *E: VELIE Tolle Veit daima V name VbinVDebugWnane. exe”， 符 号 已 加 载 。 
T&FF “ [4040] name. vshost. exe: 托管 (v4.0.30319)” 已 退出 ,返回 值 鸭 -1073741510 (0xc0000134). 


[E 














Visual Studio 2010 能 够 进行 查 错 处 理 ， 在 “显示 输出 来 源 ” 下 拉 列 表 中 选择 “代码 段 输 


“nane. vshost. exe” GEB (v4. 0. 30319)): 已 加 载 “5:AWTNHDOYSAIi crosoft. Net\assembly\GAC MSIL\System. Corev4.0_4.0.0.0_bT7a5c561934e089\Systen.Core d11” 
"name. vshost. exe” (托管 (v4. 0. 30319)): 已 加 载 “C: WINDOWSMMi crosoft. NetVassemblyVGAC MSILASystem.Xmliv4.O 4.0.0.0  bTTa5c551934e089 System. Xml. d11" 


J| 3133 3 [sk [sd 








2-06 生成 错误 提示 





出 ”选项 将 显示 出 错 信息 详情 ， 如 图 2-27 Bras. 





显示 输出 来 源 人 @) ”| 代码 段 输出 


J ə TTG 





C:\Program Files\Microsoft ASP.NETAASP. NET MYC 2\Visual Studio 2010\Snippets\YB\2052\ASP. NET MVC 2\mvcpostaction. snippet: 缺少 或 未 指定 语言 特性 


ps 





如 果 将 错误 修改 后 则 能 正确 生成 ， 





所 示 。 


d 


2-27 BRR ETE 


并 在 “输出 ” 框 内 显示 对 应 的 处 理 结果 ， 如 图 2-28 





I6 ————  —— —— —— n— n Avus! 





显示 输出 来 源 @); [ER 


jl 2 13 5 Lc E 








已 启动 生成 : MA: name, AtA: Debug Any CPU 


name -> E: MfLfE Tb es daima Nd name VbinNDebugkname. exe 





ps 


== 生成 : 成 功 1 个 ,失败 0 个 ， 最 新 0 个 ， 跳 过 0 个 == 





2.3. ”疑难 问题 解析 














2-28 生成 处 理 结 果 





本 章 详细 介绍 了 搭建 C# 开 发 环境 的 基本 知识 。 本 节 将 对 本 章 中 比较 难以 理解 的 问题 进 
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Ciim deam T B EM 


读者 疑问 : 在 安装 Windows HERF, IS 中 的 Front Page 服务 器 扩展 安装 失败 是 怎么 
回 事 啊 ? 提示 道 :“ 将 XP Profession Service Pack 2 CD 插入 选 定 的 驱动 器 "。 其 实 ， 我 已 
经 插入 安装 光盘 了 。 难 道 需要 修改 注册 表 吗 ?” 怎么 修改 才能 完成 安装 呢 ? 

解答 : 笔者 原来 装 2010 的 时 候 也 是 这 样 ， 但 是 笔者 当时 没 光盘 。 按 理 说 ， 把 光一 插 ; 
去 应 该 可 以 通过 的 。 笔 者 当时 是 这 样 解决 的 ， 出 现 “将 XP Profession Service Pack 2 CD 插入 
选 定 的 驱动 器 ”提示 ， 是 因为 Windows 的 系统 文件 保护 不 让 你 通过 ， 那 只 好 关闭 文件 保护 
了 ， 关 闭 方法 如 下 。 

1) 运行 gpeditmsc 打开 组 策略 。 

2) 依次 展开 “计算 机 配置 ”| “管理 模板 ” |“ 系统 ”|“Windows 文件 保护 ”。 

3 ) 找到 “设置 文件 保护 ”双击 并 修改 为 “已 禁用 ”， 重 新 启动 系统 ， 然 后 安装 2010 
就 可 以 了 。 

上 面 的 方法 最 可 行 ， 但 治标 不 治本 。 还 有 一 种 方法 ， 就 是 彻底 修复 Windows 文件 。 插 
入 系统 安装 光盘 ， 并 运行 sfc/scannow 命令 检测 并 修复 可 能 受 损坏 和 被 更 改 的 系统 文件 。 这 
样 ， 提 示 就 不 会 再 出 现 了 。 建 议 先 试 第 一 种 方法 再 试 第 二 种 。 

读者 疑问 : 在 安装 Visual Studio 2010 时 ， 因 为 版 本 问题 ， 不 能 安装 在 Windows XP 系 
统 ， 该 怎样 解决 ? 

解答 : 在 Windows XP SP2 上 安装 Visual Studio 2010， 具 体 的 做 法 相当 简单 。 在 命令 行 
浏览 到 安装 目录 ， 输 入 : 


setup.exe /NO BSLN CHECK 


就 可 自动 绕 过 安装 的 操作 系统 验证 了 。 












































ini 


















































f 
hid 职场 点 拨 一 怎样 学 好 C# 


学 习 程序 开发 之 路 是 充满 挑战 之 路 ， 枯 燥 的 代码 和 烦琐 的 调试 有 时 会 使 你 感到 枯燥 无 
vk; 但 同时 也 是 充满 乐趣 之 路 ， 每 一 个 功能 的 调试 成 功 都 会 使 你 充满 自豪 和 成 就 感 。 学 习 
C# 也 是 如 此 ， 学 习 之 路 上 肯定 会 充满 挑战 也 充满 乐趣 。 作 为 一 名 初学 者 ， 怎 样 才能 学 好 CH 
呢 ? 下 面 给 出 几 点 建议 。 

(1) 培养 兴趣 

兴趣 是 学 习 任 何 知识 的 动力 。 在 现实 中 ， 往 往 我 们 会 对 喜欢 的 事情 充满 热情 ， 也 乐于 耗 
费 精力 。 对 于 编程 来 说 ， 只 要 喜欢 感受 那 种 调试 成 功 的 喜悦 ， 就 说 明 你 已 经 对 编程 产生 了 兴 
趣 。 另 外 ， 调 试 成 功 的 喜悦 会 让 你 更 加 喜欢 编程 ， 更 能 带 来 成 就 感 。 

(2) 多 看 代码 ， 多 实践 

当 有 一 定 的 语法 基础 以 后 ， 一 定 要 多 看 别人 的 代码 ， 看 的 目的 是 掌握 程序 的 结构 和 流 
程 ， 看 完 之 后 需要 自己 亲自 实践 。 程 序 开 发 讲究 精细 ， 哪 怕 是 一 个 标点 的 错误 都 不 会 调试 成 
功 。 有 人 说 学 习 编 程 的 秘诀 是 编程 、 编 程 、 再 编程 ， 练 习 、 练 习 、 再 练习 ， 这 就 充分 说 明了 
实践 的 重要 性 。 

编程 讲究 实践 ， 光 说 不 练 是 不 行 的 ， 要 遵循 实践 检验 理论 的 原则 。 在 刚 开 始 学 的 时 候 
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可 以 练习 书 上 的 习题 ， 如 果 遇 到 不 明白 的 地 方 ， 最 好 亲自 编写 一 个 小 程序 进行 验证 ， 这 样 
能 给 自己 留 下 深刻 的 印象 。 在 自己 动手 的 过 程 中 要 不 断 纠正 自己 不 好 的 编程 习惯 和 错误 认 
识 。 在 有 一 定 的 基础 以 后 ， 可 以 尝试 编 一 些小 游戏 ， 由 几 个 网 页 构成 的 简单 站 点 。 基 础 很 
扎实 的 时 候 ， 可 以 编 一 些 大 型 Web 系统 或 桌面 程序 。 网 上 源 代 码 资 源 丰 富 ， 可 以 获取 后 分 
析 这 些 代码 。 

(3) 脚 路 实地， 稳扎稳打 

急功近利 是 贬义 词 ， 欲 速 则 不 达 也 是 教育 人 时 的 常用 词语 ， 学 编程 时 也 要 时 刻 注意 。 很 
多 初学 者 刚 学 会 了 基本 语法 知识 ， 调 试 成 功 了 几 段 代码 ， 就 迫不及待 地 大 上 声 宣布 “我 精通 
C# 了 ”。 但 是 当 遇 到 问题 之 后 才 发 现 ， 自 己 学 到 的 仅仅 是 九 牛 一 毛 。 前 人 的 忠告 是 一 一 基础 
一 定 要 打 牢 ， 基 本 语法 是 编程 的 根本 。 这 样 才能 确保 以 后 工作 项 目的 顺利 进行 。 
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C# 语 言 本 身 强大 的 语法 特性 决定 了 它 强 大 的 功能 。 读 者 在 学 习 过 程 中 ， 应 该 首先 掌握 
C# 语 法 等 基本 知识 ， 才 能 真正 学 好 C# 这 种 语言 。 所 以 从 本 章 开始 ， 将 引导 读者 真正 进入 Cit 
世界 ， 从 其 最 基本 的 语法 内 容 开 始 ， 进 行 循序 渐进 的 学 习 。 变 量 和 常量 是 任何 一 种 高 级 编程 
语言 的 必需 要 素 。 本 章 将 简要 介绍 C# 的 变量 和 常量 的 基本 知识 ， 并 通过 简单 的 实例 来 介绍 
其 具体 使 用 流程 。 通 过 本 章 能 学 到 如 下 知识 。 

O C# 的 基本 语法 。 

口 变量 、 常 量 。 
类 型 转换 。 
基本 .NET 框架 类 。 

职场 点 拨 一 一 和 客户 相处 之 道 









































































































































































































































E 


从 今天 算 起 ， 小 菜 步 入 职场 正好 满 一 个 月 ， 职 位 是 产品 部 客户 服务 专员 。 

2006 年 X 月 X 日 ， 多 云 

明天 是 周一 了 ， 已 经 提前 约 好 了 上 午 10: 00 在 公司 会 见 客户 张 总 。 这 是 我 工作 后 第 
一 次 独自 接待 客户 ， 感 党 有 点 紧张 ， 我 不 知 该 怎么 办 ， 甚 至 都 不 知道 该 穿 什么 样 的 衣服 。 





Wisdom: 看 你 焦急 的 样子 ， 在 为 什么 事情 发 愁 呢 ? 


小 菜 : 明天 客户 就 要 来 了 ， 这 是 我 第 本 

Wisdom: 不 用 担心 ， 客 户 其 实 很 好 相处 的 ， 只 要 你 明确 对 方 是 什么 类 型 的 客户 ， 此 ; 
| 行 有 什么 目的 ， 你 在 交流 时 就 会 胸有成竹 。 本 章 最 后 的 “和 客户 相处 之 道 ”"， 相 信 会 会 对 | 
| 你 有 所 帮助 . | 
小 菜 : 嗯 ， 言 归 正 传 ， 本 章 将 要 学 的 变量 和 常量 很 重要 吗 ? | 
| Wisdom: 就 像 客户 有 不 同 的 类 型 和 目的 一 样 ，C# 中 的 数据 也 有 不 用 的 类 型 ， 但 从 最 ， 
| 基本 的 要 素 上 分 为 变量 和 常量 | 


3.1 C# 的 基本 语法 


1.C# 的 特性 
因为 C# 是 从 C 和 C++ 进化 而 来 的 ， 所 以 从 外 观 和 语法 定义 上 看 ，C# 和 两 者 有 着 很 多 相 
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似 之 处 。 在 使 用 C# 进 行 代码 编写 的 过 程 中 ， 必 须 遵循 它 本 身 的 独 有 特性 ， 即 基本 的 语法 结 
构 。C# 的 代码 语句 具有 如 下 4 个 特性 。 

(D 字符 过 滤 性 

和 其 他 常用 语言 的 编译 器 不 同 ， 无 论 代码 中 是 否 含有 空格 、 换 行 符 或 制 表 符 ，C# 都 不 会 
考虑 它们 。 这 样 ， 程 序 员 在 编写 代码 时 会 有 很 大 的 自由 度 ， 不 会 因为 疏忽 加 入 空白 字符 而 造 
成 程序 的 错误 。 

(2) 语句 结构 

C# 程 序 代码 是 由 一 系列 的 语句 构成 的 ， 并 且 每 个 语句 都 必须 以 分 号 “;” 结 束 。 因 为 CH 
中 的 空格 和 换行 等 字符 被 忽略 ， 所 以 可 以 在 同行 代码 中 放置 多 个 处 理 语句 。 

(3) 代码 块 
因为 C# 是 面向 对 象 的 语言 ， 所 以 其 代码 结构 十 分 严谨 和 清晰 。 同 功能 的 C# 代 码 语 句 构 
成 了 独立 的 代码 块 ， 通 过 这 些 代码 块 可 以 使 整个 代码 的 结构 更 加 清晰 。 所 以 说 ，C# 代 码 块 是 
整个 C# 代 码 的 核心 。 

(4) 严格 区 分 字母 大 小 写 
因为 在 C# 语 言 中 字母 的 大 小 写 代表 不 同 的 含义 ， 所 以 在 编写 代码 时 ， 必 须 注意 每 个 字 
母 的 大 小 写 格式 ， 避 免 因 大 小 写 差 异 而 出 现 名 称 错误 的 问题 。 

(5) C# 的 代码 块 以 “{” 开 始 ， 以 “} ”结束 。 

民 据 上 述 特性 ， 总 结 出 C# 代 码 块 的 基本 语法 结构 如 下 : 
















































































































































































































































































在 上 述 格 式 中 ， 使 用 了 缩 进 格 式 和 非 过 滤 处 理 。 上 述 做 法 的 目的 是 使 整个 C# 代 码 变 得 
更 加 清晰 ， 提 高 代码 的 可 读 性 。 在 此 向 读者 提出 如 下 两 点 建议 。 

1) 独立 语句 独立 代码 行 。 虽 然 C# 人 允许 在 同一 行内 放置 多 个 C# 语 句 ， 但 为 了 提高 代码 
的 可 读 性 ， 建 议 将 每 个 语句 放置 在 独立 的 代码 行 中 ， 即 每 行 代码 都 以 分 号 “;” 结 束 。 

2) 代码 缩 进 处 理 。 对 程序 内 的 每 个 代码 块 都 要 遵循 缩 进 原则 ， 使 各 代码 块 在 整个 程序 
中 以 更 加 清晰 的 效果 展现 出 来 。 在 使 用 Visual Studio 进行 C# 开 发 时 ，Visual Studio 能 够 自动 
实现 代码 缩 进 。 

2.C# 的 注释 方法 

C# 程 序 中 的 必要 构成 元 素 是 注释 。 通 过 注释 可 以 帮助 程序 员 和 用 户 快速 了 解 当前 语句 的 
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别 是 在 大 型 应 用 程序 中 ， 因 为 整个 项 目 内 的 代码 块 繁多 ， 所 以 加 入 合理 的 注释 必 不 


功能 。 特 
可 少 。 在 
(D 


两 端 放置 是 指 在 程序 的 开头 和 结尾 放置 ， 
“*/” 在 两 者 之 间 输 入 注释 的 内 容 。 例 如 下 面 的 代码 : 


(2) 















































C# 中 加 入 注释 的 方法 有 如 下 两 种 。 
两 端 放置 






















































































/* 代码 开始 了 */ 





static void Main (string[] args) 


{ 
int myInteger; 


string myString; 


单 “//” 标 记 


























单 “/” 标 记 和 上 面 的 两 端 放置 不 同 ， 其 
编写 完毕 后 ， 只 需 注释 内 容 和 





















































// 代 码 开始 了 





static void Main(string[] args) 


{ 
int myInteger; 


string myString; 























但 是 





下 面 通 














是 下 面 的 代码 是 错误 的 : 


// 代 码 开始 了 
还 是 注释 








static void Main(string[] args) 


( 
int myInteger; 


string myString; 





程 如 下 。 


1) 打 


话 框 ， 如 








开 Visual Studio 2010， 依 次 单 击 
图 3-1 所 示 。 



































[2 新 建 » 





LAE STE 


头 “/” 在 同行 即 可 。 例 























最 大 特点 是 以 “//” 为 注释 的 开始 ， 











如 下 面 的 代码 : 


pou 














在 结尾 插入 











在 注释 内 容 





























“项 目 ” 选 项 ， 弹 出 


LT 6x 











过 一 段 简单 的 C# 代 码 ， 向 读者 说 明 C# 程 序 的 基本 语法 结构 。 实 例 的 具体 实现 流 





新 建 项 目 ” 对 


2) 选择 “控制 台 应 用 程序 ”选项 ， 设 置 “ 名 称 ” 为 mm， 然 后 单 击 “确定 ”按钮 进入 
代码 界面 。 
在 Visual Studio 2010 中 自动 创建 的 C# 格 式 代码 如 下 ; 
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using System; 


using System.Collections.Generic; 


using System.Linqg; 
using System.Text; 
namespace mm 


( 


/* AW */ 
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最 近 的 模板 [r Framework 4 司 排序 依据 : [默认 值 ~ mE] ER | 搜索 已 安装 的 模板 P] 
M" Cc 出 Windows 窗 体 应 用 程序 yina ce J 类 型: Visul C 
aar. - 用 于 他 陵 命 令 行 应 用 程序 的 项 目 
E 语言 ` 
困 Visual Basic E WPF 应 用 程序 Visual C# 
El Visual C& 5 
Windows E 控制 台 应 用 程序 Visual Cë 
Web » 
E Office 3 ASP. NET Web 应 用 程序 Visual C 
Cloud 
Reporting ill 类 库 Visual C& 
E SharePoint " 
Silverlight 3 ASP.NET MVC 2 Web 应 用 程序 Visual C& 
X END Çal Silverlight 应 用 程序 Visual C 
8 vi bf ii Silverlight 类 库 Visual C# 
田 其 地 项 目 类 型 [Er ` À 
田 数据 库 E WCF 服务 应 用 程序 Visual OF 
— x ASP.NET Dynamic Data 实体 Web 应 用 程序 Visual C 
联机 模板 
@ 启用 Windows Azure Tools Visual C E 
名 称 QD: 
TIED: d:Wmy documentsivisual studio 2010WMProjects 
解决 方案 @G) : 也 陡 新 解决 方案 - 
解决 方案 名 种 m [rm 5 FOIEZHREOREBS 0) 


T 添加 到 源 代 码 管理 U) 





图 3-1 “新 建 项 目 ” 对 话 框 
class Program IT: 
{ 
static void Main(string[] args) 
{ 
} 


} 


在 上 述 代码 中 ， 可 以 先 不 必 考 虑 各 代码 的 具体 含义 ， 而 只 看 它们 的 语法 结构 格式 。 经 过 
上 述 实例 代码 ， 可 以 明确 C# 语 句 的 各 个 主要 构成 元 素 。 
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在 C# 语 言 中 ， 变 量 表示 内 存 地 址 的 名 称 。C# 变 量 包括 三 个 主要 元 素 ， 分 别 是 名 称 、 类 
型 和 值 。 上 述 元 素 的 其 体 说 明 如 下 。 

口 变量 名 : 变量 在 程序 代码 中 的 标识 。 

口 变量 类 型 : 决定 其 所 代表 的 内 存 大 小 和 类 型 。 

口 变量 值 : 变量 所 代表 内 存 块 中 的 数据 。 


3.2.1 CHA! 


因为 C# 支 持 Visual Studio 2010 框架 定义 的 类 ， 所 以 C# 的 变量 类 型 是 用 类 来 定义 的 ， 即 
所 有 的 类 型 都 是 类 。C# 类 型 的 具体 说 明 如 表 3-1 所 示 。 
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表 3-1 C# 类 型 信息 





































































































类 S Hio g 
符号 整形 : sbyte, shote, int, long 
无 符号 整形 ; byte, ushort, uint, ulong 
简单 类 型 m 字符 : char 
值 类 型 浮 点 型 : float，double 
精度 小 数 : decimal 
布尔 型 : bool 
枚 举 类 型 枚 举 定 义 : enum name(] 
结构 类 型 结构 定义 : stroct name{} 
最 终 基 类 : object 
类 类 型 字符 串 : string 
引用 类 型 定义 类 型 : class name 
接口 类 型 接口 定义 : interface 
数组 类 型 数组 定义 : int] 
委托 类 型 委托 定义 : delegate name 























由 表 3-1 所 示 信息 可 以 看 出 ，C# 变 量 的 党 


1. 引用 类 型 














类 型 有 值 类 型 和 引用 类 型 两 大 类 。 



































引用 类 型 是 C# 的 主要 类 型 ， 在 引用 变量 中 保存 的 是 对 象 的 内 存 地 址 。 引 用 类 型 具有 如 


下 五 个 特点 。 




















1) 需要 在 委托 中 为 引用 类 型 变量 分 配 内 存 。 



































2) 需要 使 用 new 运算 符 创 建 饮 用 类 型 的 变量 ， 

































































3) 引用 类 型 变量 是 由 垃圾 回收 机 制 来 处 理 的 。 
4) 多 个 引用 类 型 变量 都 可 以 引用 同一 对 象 ， 对 一 个 变量 的 操作 会 影响 到 另 一 个 变量 所 





























引用 的 同一 对 象 。 








5) 引用 类 型 变量 在 被 赋值 前 的 值 都 是 null。 





















































返回 创建 对 象 的 地 址 。 





























C# 中 所 有 被 称 为 类 的 变量 类 型 都 是 引用 类 型 ， 包 括 类 、 接 口 、 数 组 和 委托 ， 有 具体 说 明 














如 下 























口 类 类 型 : 能够 定义 包含 数据 成 员 、 函 数 成 员 和 内 套 类 型 的 数据 结构 。 其 中 ， 数 据 成 












































口 X. 一 种 数据 结构 ， 包 含 可 通 
口 委托 : 一 种 数据 结构 ， 能 够 引 
2. 值 类 型 




































































员 包括 常量 和 字段 ， soap aen 

O: 能 够 定义 一 PWR, KNA 的 类 
NEN EUR: 

j 一 个 或 多 个 方 ; 


VEO 





结构 必须 遵循 该 接口 定义 的 协议 。 





如 果 程 序 中 只 有 引用 类 型 ， 则 会 很 容易 影响 整个 程序 的 性 能 ， 通 过 值 类 型 能 够 很 好 地 

















解决 这 个 问题 。 值 类 型 是 组 成 应 用 程序 的 最 为 常见 
































的 类 型 之 一 ， 能 够 存储 应 用 数值 。 例 












































如 ， 通 过 一 个 名 为 mm 的 变量 存储 数值 





100， 在 应 月 








值 100。 
值 类 型 的 主要 特点 如 下 。 
口 值 类 型 变量 被 保存 在 堆栈 中 。 
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H 





时 只 需 调 用 变量 名 mm， 即 可 调用 数 
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口 在 访问 值 类 型 变量 时 ， 一 般 直 接 访问 其 实例 名 。 

口 每 个 值 类 型 变量 都 有 本 身 的 副本 ， 所 以 对 一 个 值 类 型 变量 的 操作 不 会 影响 到 其 他 
变量 。 

口 在 复制 值 类 型 变量 时 ， 复 制 的 是 变量 的 值 ， 而 不 是 变量 的 地 址 。 

口 值 类 型 变量 的 值 不 能 是 null。 


值 类 型 从 System.ValueType 类 中 继承 类 ， 包 插 结 构 、 枚 举 和 大 多 数 的 基本 类 型 。 具 体 说 
明 如 下 : 







































































Titi 





































































































O 结构 类 型 ， 能 够 声明 常量 、 字 段 、 方 法 和 属性 等 。 

OQ 枚 举 类 型 ， 具 有 命名 常量 的 独特 类 型 ， 每 个 枚 举 类 型 都 有 一 个 基础 的 类 型 ， 是 通过 
枚 举 来 声明 的 。 

3， 基 本 类 型 














基本 类 型 是 编译 器 直接 支持 的 类 型 。 使 用 关键 字 来 命名 基本 类 型 ， 它 是 构造 其 他 类 型 的 
基础 。 其 中 值 类 型 的 基本 类 型 通常 被 称 为 简单 类 型 ， 例 如 下 面 的 代码 声明 了 int 类 型 变量 : 




























































































int mm-123; 

















下 面 将 详细 介绍 常用 的 基本 类 型 。 
(1) 整形 
fr C# 中 定义 了 八 种 整形 ， 有 具体 说 明 如 表 3-2 所 示 。 























表 3-2 “C# 整 型 信息 
































类 型 值 的 范围 

sbyte -128—127 的 整数 

byte 0—255 的 整数 

short -32768 一 32767 的 整数 
ushort 0—65535 的 整数 

int —2147483648—2147483647 的 整数 

uint 0 一 4294967295 的 整数 

long -9223372036854775808 一 -2147483647 的 整数 
ulong 0 一 18446744073709551615 的 整数 


EX 
SEO xxzmazh cu kccibbutidbtedius. 





(2) 浮 点 型 
浮 点 型 包括 float 型 和 double 型 两 种 ， 具 体 说 明 如 表 3-3 所 示 。 



































表 3-3 C# 浮 点 型 信息 
类 型 允许 值 的 范围 
float 32 位 浮 点 数 ， 精 度 是 7 位 


double 64 位 浮 点 数 ， 精 度 是 15 一 16 位 
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(3) 布尔 型 
































布尔 型 有 两 个 取 值 ， 分 别 
(4) 字符 型 
字符 型 的 取 值 和 Unicode 的 字符 


















































是 true 和 了 false， 即 代表 “ 


集 相对 应 ， 通 过 字符 型 数 


是 ”和 “ 否 ”的 含义 。 








居 可 以 表示 世界 上 所 有 语言 的 







































































































































































字符 。 字 符 型 文本 一 般 用 一 对 单 引 号 来 标识 ， 例 如 MM' 和 'NN'。 
使 用 字符 型 的 转 义 字符 可 以 表示 一 些 特殊 字符 ， 常 用 的 转 义 字符 如 表 3-4 所 示 。 
表 3-4 C# 转 义 字 符 列表 
转 义 字符 描 述 
Y 转 义 单 引 号 
Y 转 义 双 引 号 
\ ERHI 
v 转 义 空 字符 
\a 转 义 感叹 号 
\b 转 义 退 格 
i 转 义 换 页 
转 义 新 的 行 
Y 转 义 回 车 
X 转 义 水 平 制 表 符 
Ww 转 义 重 直 制 表 符 
\x 后 面 接 两 个 二 进 制 数字 ， 表 示 一 个 ASCII 字符 
u ERIA RARA ASCI 字符 
(5) decimal 型 
decimal 型 是 一 种 高 精度 的 、128 位 的 数据 类 型 ， 常 用 于 金融 和 货币 计算 项 目 。decimal 
型 表示 28 或 29 个 有 效 数 字 ， 取 值 范 围 为 土 1 X10~7X10。 





(6) string 型 




















EP 





sting 型 用 来 表示 字符 串 ， 常 











当 创建 sting 型 的 字符 串 值 后 


合 。 TM 
要 用 双 引 号 括 起 来 ， 例 如 下 面 的 代码 : 


string mm=" 好 "; 


另外 ，string 的 变量 可 
机 械 工业 出 版 社 


string 
































» 
o 














mm=" 你 好 "; 
nn-","; 
zz=" 机 械 工 业 出 版 社 "; 
ff-" ! "s 


jieguo-2mm*nn-tzz-ff; 


string 





string 
string 
string 


Console.WriteLine(jieguo); 
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， 就 不 能 下 


以 使 用 “+” 连 接 变 量 

















字符 的 代替 ， 是 字符 型 对 象 Char) 的 连续 集 
修改， 除非 重新 赋值 。 





























string 型 的 变量 赋值 需 




















让。 例如 ， 下 面 的 代码 将 输出 “你 好 ， 
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另外 ， 也 可 以 使 用 “+” 连 接 不 同 数据 类 型 的 字符 串 。 例 如 ， 下 面 的 代码 将 输出 “Hi， 
123!", 




















string mm-"Hi"; 

SERAJA nm Ug 

ioe 2 3 

seringen | wg 

string jieguo-mm-*nn-tzz-tff; 


Console.WriteLine(jieguo); 


(7) object 型 
object 型 是 C# 最 基础 的 类 型 ， 它 可 以 表示 任何 类 型 的 值 。 
实例 1: 使 用 C# 变 量 输出 “" 我 "是 帅哥 ” 
下 面 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 C# 变 量 的 使 用 。 本 实例 保存 在 “光盘 :daima\3 ”文件 夹 
内 ， 项 目 名 为 name。 有 具体 实现 流程 如 下 。 

1) 打开 Visual Studio 2010， 依 次 单 击 “ 新 建 ”| “项 目 ” 选 项 ， 弹 出 “新 建 项 目 ” 对 
话 框 ， 如 图 3-2 所 示 。 


新 建 项 目 
最 近 的 模板 
已 安装 的 模板 





















































T 













搜索 已 安装 的 本 p| 


NET Franework 4 ”| 排序 依据 : | 默认 值 T 








划 类 型 : Visual C# 





— 
二 C#| Windows 窗 体 应 用 程序 Visual C& 
eris E 用 于 创建 命令 行 应 用 程序 的 项 目 
E 语言 . 
E Visal Basic ri WPF 应 用 程序 Visual C# 
Ej Mm 7 
Tiaia: Ea 控制 台 应 用 程序 Visual C 
Yeb a 
Office 8 ASP.NET Web 应 用 程序 Visual C& 
Cloud mA . 
Reporting ise" 类 库 Visual Cf 
E SharePoint : . 
Silverlight 8 ASP.NET MVC 2 Web 应 用 程序 Visual C& 
— 
bil -CH silverliaht 应 用 程序 Visual Cit 
Workflow yH 
iaa w m Silverlight 类 库 Visual Cf 
田 其 他 项 目 类 型 m " . 
数据 库 C vcr 服务 应 用 程序 Visual C& 
ENAA g ASP. NET Dynamic Data 实体 Web 应 用 程序 Visual C# 
联机 模板 
Sa A 启用 Windows Azure Tools Visual C& iml 
AS QD: bme 


EW: d:\my documents\visual studio 2010\Projects PUE QD.. 到 | 
解决 方案 @) : 创建 新 解决 方案 
解决 方案 名 称 员 ; 为 解决 方案 创建 目录 QD) 


T 添加 到 源 代码 管理 V 





HI 





3-2 “新 建 项 目 ” 对 话 框 











2) 选择 “控制 台 应 用 程序 ”选项 ， 设 置 “ 名 称 ” 为 name， 然 后 单 击 “确定 ”按钮 进入 


代码 界面 。 
3) 输入 对 应 的 代码 ， 项 目 文件 Program.cs 整理 后 的 主要 代码 如 下 : 














namespace name 


( 


class Program 


{ 


static void Main(string[] args) 


33 


C# 编 程 新 手 自 学 手册 


{ 




















string name; //string 变量 类 型 ， 名 为 name 
string myString; //string 变量 类 型 ， 名 为 myStzing 
name = "Js"; / / WB name 变量 

myString "nN en // IME myString 变量 


Console.WriteLine("{0} {1}", myString, name); 


Console.ReadKey(); 


} 


在 上 述 实例 代码 中 ， 设 置 了 两 个 变量 name 和 myString， 具 体 说 明 如 下 。 
C) 变量 name: 类 型 为 string， 并 设置 其 值 为 “帅哥 ”。 
口 变量 myString: 类 型 为 string， 并 设置 其 值 为 “" 我 "是 ”。 其 中 字符 “\" ”的 功能 是 转 

义 双 引号 。 
实例 的 最 终结 果 是 输出 两 变量 的 连接 值 ， 具 体 如 图 3-3 所 示 。 

















































































































3-3 ”实例 执行 结果 


ij 525 

在 上 述 实例 中 ， 使 用 了 Visual Studio 命令 进行 编译 。 除 了 上 述 编 译 方式 外 ， 读 者 也 可 以 
使 用 SDK 命令 进行 编译 ， 并 且 可 以 同时 使 用 编译 命令 对 多 个 .cs 文件 进行 编译 。 例 如 ， 某 个 
项 目 中 有 123.cs 和 456.cs 两 个 文件 ， 则 可 以 通过 “csc /outname.exe 123.cs 456.cs” 将 其 编译 
为 一 个 可 执行 文件 “name.cs”。 上 述 实例 只 是 使 用 了 “ow” 编译 参数 ， 其 他 编译 参数 的 使 
用 方式 与 其 相似 。 


3.2.2 ”给 变量 命名 


在 C# 中 不 能 给 变量 任意 命名 ， 必 须 遵循 如 下 两 条 原则 。 
D) 变量 名 的 第 一 个 字符 必须 是 字母 、 下 画 线 “-” 或 @。 

2) 第 一 个 字符 后 的 字符 可 以 是 字母 、 下 画 线 或 数字 。 

另外 ， 还 需要 特别 注意 C# 编 译 器 中 的 关键 字 ， 例 如 关键 字 using。 如 果 错误 地 使 用 了 纺 


译 器 中 的 关键 字 ， 则 程序 将 会 出 现 编译 错误 。 例 如 下 面 的 变量 名 都 是 正确 的 : 
















































































aaaaaa 
Qaaaaaaa 


而 下 面 的 变量 名 是 不 正确 的 : 


6666aaa 
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aa-bb 


namespace 


因为 C# 是 区 分 大 小 写 的 ， 所 以 在 命名 过 程 中 要 注意 区 分 大 小 写 。 为 了 使 编写 的 程序 结 
构 更 加 清晰 明了 ， 建 议 读者 根据 变量 的 作用 来 命名 ， 并 区 分 大 小 写字 母 。 例 如 ， 存 储 名 称 的 
变量 命名 为 Name， 存 储 用 户 名 的 变量 命名 为 UserName。 


3.2.3 ”变量 的 声明 和 赋值 
C# 中 声明 变量 的 具体 格式 如 下 : 
类 型 变量 名 ; 
例如 ， 下 面 的 代码 声明 了 一 个 名 为 Name 的 string 变量 。 





























































































































string Name; 


在 C# 中 可 以 同时 声明 多 个 变量 ， 各 变量 之 间 需 要 用 逗号 “,” 隔 开 。 例 如 ， 下 面 的 代码 
同时 声明 了 aa、bb 和 cc 三 个 变量 。 
































string aa,bb,coc; 
在 声明 多 个 变量 的 同时 ， 可 以 对 各 变量 进行 赋值 ， 例 如 下 面 的 代码 : 
string do— CRT pb Wn = Mey 


因为 C# 是 类 型 安全 的 语言 ， 所 以 当 给 一 个 变量 赋值 时 ， 值 的 类 型 必须 满足 如 下 条 件 之 一 。 
口 与 变量 的 类 型 相同 。 

口 是 一 个 C# 将 执行 赋值 转换 的 类 型 。 

口 是 一 个 可 以 显示 转换 为 正确 类 型 的 类 型 。 
由 前 面 的 知识 了 解 到 ，C# 变 量 在 命名 时 必须 遵循 特定 的 规则 ， 并 且 C# 变 量 在 使 用 前 必 
须 进 行 初始 化 处 理 。 例 如 ， 下 面 的 首 行 代码 进行 了 初始 化 ， 而 第 二 行 代码 进行 了 赋值 。 


iN 

















































































































int age; 


age-26; 
而 下 面 的 代码 将 会 出 现 编译 错误 


namespace name 


( 



































class Program 
{ 
static void Main(string[] args) 
( 
string name; 
string myString; 
name = myString 
Console.WriteLine("(0) {1}", myString, name); 


Console.ReadKey(); 
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} 




















由 | 











通常 将 值 是 
L1 














常量 类 型 只 能 是 
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E 
































定 不 变 的 变量 称 为 常量 ， 常 量 的 值 在 编译 时 就 已 经 确定 下 来 。 在 C# 中 的 
下 列 类 型 中 的 一 种 : sbyte、byte、ushort、short、int、 
char. float, double, decimal, bool, string 或 枚 举 。 





uint, ulong, long. 











H 
AE 





类 似 ， 


20 符号 常 














通常 将 C# 常 量 分 为 两 种 ， 分 别 是 文本 常量 和 符号 党 
1) 文本 常量 ， 





代表 


是 输入 到 程序 中 的 值 ， 例 如 “12” 和 “Mr 王 ” 等 ; 
内 存 地 址 的 名 称 ， 在 定义 后 就 不 能 修改 了 。 











TED 








具体 说 明 如 下 。 











Adr A aL 


^I mi 


























FH 











修饰 关键 字 const 开头 ， 














域内 


Ade Me 


fum 





正确 








的 。 








本 身 的 名 字 和 初始 化 值 是 等 价 的 。 
量 的 命名 规则 和 变量 的 命名 规则 相同 ， 但 是 符号 常量 名 的 第 
写字 母 ， 并 且 在 同一 个 作 量 








是， 其 声明 方法 和 变量 的 声明 方法 类 似 ， 唯 一 的 














区 别 是 常量 在 声明 前 必须 使 
旦 被 定义 后 ， 在 常量 的 作用 





























并 且 常 量 在 定义 时 被 初始 化 。 常 量 




































































个 字母 最 好 是 大 
。 例 如 下 面 的 常量 命名 是 












































j 域 内， 所 有 的 变量 名 和 常 














const double mm-3.14; 


const string nn-LiuDeHua; 





而 下 
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在 计 


是 char 类 型 ， 它 可 以 用 一 个 数字 来 表示 Unicode 
类 型 的 变量 使 用 不 同 的 模式 来 表示 数据 。 也 就 是 说 ， 当 变量 值 经 过 移 位 处 理 后 
果 将 会 不 同 ， 这 样 类 型 转换 就 提 上 了 议程 。C# 中 的 类 型 转换 有 隐 式 转换 和 显 式 转换 两 





z= 





























用 的 常量 命名 是 错误 的 。 





const double mm; 


string nn=LiuDeHua; 
































机 的 类 型 中 ， 所 有 的 数据 都 是 由 0 和 1 构成 的 一 系列 位 。C# 中 最 简单 的 数据 类 型 








面 将 分 别 介绍 。 
3.4.1 隐 式 转换 


隐 式 转换 指 不 需要 特别 声明 即 可 在 所 有 情况 下 i 
在 进行 隐 式 转换 时 ， 编 译 器 不 需要 进行 检查 就 能 实现 安全 的 转换 处 理 。C# 的 隐 式 转换 一 般 不 
会 失败 ， 也 不 会 导致 信息 丢失 。 例 如 ， 下 面 的 代码 从 int 类 型 隐 式 转换 成 了 long 类 型 。 
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字符 集中 的 一 个 字符 。 在 默认 情况 下 ， 不 同 
， 所 得 到 的 结 
P 




































































int mm-20; 








行 的 转换 ， 这 是 系统 的 默认 转换 方式 。 
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long nn-mm; 


在 C# 中 的 简单 类 型 有 许多 隐 式 转换 ， 但 是 其 中 的 bool 和 string 是 没有 隐 式 转换 的 。 编 
译 器 可 以 隐 式 执行 的 数值 转换 类 型 如 表 3-5 所 示 。 









































表 3-5 C# 可 隐 式 转换 的 数值 类 型 列表 
































类 型 可 转换 成 的 类 型 
byte short, ushort, uint, int, ulong, long, float, double, decimal 
sbyte short, int, long, float, double, decimal 
short int, long, double, decimal 
ushort uint, int, ulong, long, float, double, decimal 
int long, float, double, decimal 
uint ulong, long, float, double, decimal 
long float, double, decimal 
ulong float, double, decimal 
float double 
char ushort, uint, int, ulong, long, float, double, decimal 





ER 

不 存在 char 类 型 的 隐 式 转换 ， 所 以 其 他 整形 值 不 会 自动 转换 为 char 类 型 。 另 外 ， 
读者 不 需要 强 记 表 3-5 的 内 容 ， 只 需 牢 记 各 类 型 的 取 值 范围 即 可 。 因 为 对 于 任何 类 型 

A， 只 要 其 取 值 范围 被 完全 包含 在 类 型 B 的 取 值 范围 内 ， 就 可 以 隐 式 地 将 类 型 A 转换 






为 类 型 B。 


实例 2: 使 用 隐 式 转换 

下 面 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 C# 隐 式 转换 的 具体 效果 。 本 实例 保存 在 “光盘 
daima\3” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 Yinshi。 具 体 实现 流程 如 下 : 

1) 打开 Visual Studio 2010， 依 次 单 击 “ 新 建 ” | “项目 ”选项 ， 弹 出 “新 建 项 目 ” 对 
话 框 ， 如 图 3-4 所 示 。 

































FET Fr ee ki — ess [moa =] [1 


aj GO| Tinim: ESTRAE Visual ce Ni: nien c 
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4 v 应 用 程序 Visual Cs 
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s AS. YET "4b NWF Visual Cf 
一 
ag Visual Ce 
可 Silverlight TAUF Visual Ct 
m. Silverlight UR Visual c: 
[n vr BRSSN Visual CS 
和 ASP ET Dynwic Data 实体 teb 应 用 程序 Visual C8 
© BA mskovs Aewre Tesla Visual Cf 
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— 
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D Voras\3\ o "gm Wi 





图 3-4 “新 建 项 目 ” 对 话 框 
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2) 选择 “控制 台 应 用 程序 ” 














定 ”按钮 进入 代码 界面 。 











3) 输入 对 应 的 代码 ， 项 目 文件 Program.cs 整理 后 的 主要 代码 如 下 : 
namespace Yinshi 
{ 
class Yinshi 
{ 
public static void Main() 
{ 
byte aa = 100; 
int bb - aa; 
londgessm M 
double dd - coc; 
Console.WriteLine("mm = {0}", aa); 
Console.WriteLine("nn - (0)", bb); 
Console.WriteLine("zz - (0)", cc); 
Console.WriteLine("ff - (0)", dd); 
Console.ReadKey(); 
} 
} 
} 
在 上 述 实 例 代 码 中 ， 设 置 了 四 个 不 同类 型 的 变量 ， 具 体 说 明 如 下 。 
C) 变量 aa: 类 型 为 pyte， 并 设置 其 值 为 “100”。 
C) 变量 bb: 类 型 为 nt， 并 将 变量 mm 隐 式 转换 为 int 类 型 。 
O 变量 cc: 类 型 为 Jong， 并 将 变量 nn 隐 式 转换 为 zz 类 型 。 
C) 变量 dd: 类 型 为 double， 并 将 变量 zz 隐 式 转换 为 企 类 型 。 
实例 的 最 终 输 出 结果 是 四 个 变量 的 值 相同 ， 实 现 了 隐 式 转换 ， 
结果 如 图 3-5 所 示 。 







































































3.4.2” 显 式 转换 





的 类 型 。 


格式 。 


2) 显 式 转换 不 安全 ， 


显 式 转换 是 一 种 强制 性 














为 此 需要 编写 特定 的 额外 代码 ， 并 且 代码 的 格式 会 随 着 
虽然 C# 人 允许 变量 进行 显 式 转换 ，{ 
1) 隐 式 转换 是 显 式 转换 的 一 种 特例 ， 所 以 多 


转换 ， 可 能 会 造 


C# 显 式 转换 的 语法 格式 如 下 : 





类 型 3 





























成 数据 丢失 。 


































































































的 转换 方式 ， 在 使 用 显 式 转 换 时 ， 必 须 在 代码 


选项 ， 设 置 “ 名 称 ” 为 YinshiZhuanhuan， 然 后 单 击 “ 确 

















明确 


























网 执 行 结果 








声明 要 转换 
































EE 
m 女 





























udo ps 
注意 下 面 两 点 。 








因为 不 同类 型 的 变量 取 值 范 




















量 名 = COEM) 变量 名 





























下 面 通过 两 段 代码 来 看 显 式 转换 和 隐 式 转换 的 区 别 。 
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许 把 隐 式 转换 的 转换 书写 成 显 式 转 换 





围 是 不 同 的 ， 所 以 如 果 强 制 执 行 显 式 





隐 式 转换 的 代码 如 下 : 


int mm-20; 


long nn-mm; 


显 式 转换 的 代码 如 下 : 


int mm-20; 

















iz 


long nn-(long)mm; 
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// 隐 式 转换 


// 显 式 转换 





从 一 个 数值 的 类 型 向 另 

















换 包括 隐 式 转换 和 显 式 的 数值 转换 ， 虽 然 在 转换 过 程 中 会 出 现 数据 丢失 ， 但 也 总 











个 数值 类 型 进行 转换 的 过 程 被 称 为 显 式 数值 转换 。 因 















































换 表 达 式 从 任何 数值 类 型 转换 为 任何 其 他 类 型 。 























编译 器 可 以 显 式 执行 的 数值 转换 类 型 如 表 3-6 所 示 。 




















表 3-6 C# 可 显 式 转换 的 数值 类 型 列表 





E Sk 
7€ He 





TR 


为 显 式 转 


JE 












































类 H 可 转换 成 的 类 型 
byte sbyte, char 
sbyte byte, ushort, uint, ulong, char 
short sbyte, byte, ushort, uint, ulong, long. char 
ushort sbyte, byte, short, char 
int sbyte, byte, short, ushort, uint, ulong, char 
uint sbyte, byte, short, ushort, int, char 
long sbyte, byte. short, ushort, uint, int, ulong, char 
ulong sbyte, byte. short, ushort, uint, int, long, char 
float sbyte, byte. short, ushort, uint, int, ulong, long. char. float 
char sbyte, byte, short 
decimal sbyte, byte. short, ushort, uint, int, ulong, long. char. float, double 
double sbyte, byte. short, ushort, uint, int, ulong, long. char. float, decimal 


实例 3: 使 用 C# 显 式 转换 











下 面 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 使 
daima\3” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 Xianshizhuanhuan 。 实 例文 从 





























namespace Xianshi 


























{ 
class Program 
{ 
public static void Main() 
{ 
double mm = 10000; 
long nn = (long)mm; 
int zz — (int)nn; 
byte ff = (byte)zz; 
Console.WriteLine("mm = {0}", mm); 








] C# 显 式 转换 的 过 程 。 本 实例 保存 在 “光盘 \ 
[的 主要 实现 代码 如 下 
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Console.WriteLine("nn = {0}", nn); 





Console.WriteLine("zz = (0)", zz); 
Console.WriteLine("ff —- (0)", ff); 
Console.ReadKey(); 


} 


在 上 述 实 例 代码 中 ， 首 先 定义 了 变量 mm 的 数值 类 型 为 double， 且 初始 值 为 10000; 然 








后 对 mm 值 进行 了 显 式 转换 ， 具 体 流程 如 下 。 
1) 将 mm 转换 为 long 数值 类 型 ， 











2) 将 nn 转换 为 int 数值 类 型 ， 





并 赋值 给 变量 zz. 


























并 赋值 给 变量 nn. 
































3) 将 zz 转换 为 byte 数值 类 型 ， 














并 赋值 给 变量 ff. 











zz = 10000 











经 过 上 述 转换 处 理 ， 程 序 执行 后 的 显示 结果 如 图 3-6 所 示 。 ET 





3.4.8 ” 装 箱 与 拆 箱 











图 3-6 “实例 执行 结果 











从 实质 上 讲 ，C# 中 的 值 类 型 和 引用 类 型 是 同 源 的 ， 所 以 不 但 可 以 在 值 类 型 之 间 和 引用 类 
型 之 间 进 行 转换 ， 也 可 以 在 值 类 型 和 引用 类 型 之 间 进 行 转换 。 但 是 由 于 两 者 使 用 的 内 存 类 型 























不 同 ， 使 它们 之 间 的 转换 变 得 比较 复杂 。 












































在 C# 中 ， 将 值 类 型 转换 为 引用 类 型 的 过 程 叫做 装 箱 ， 将 引用 类 型 转换 为 值 类 型 的 过 程 
叫做 拆 箱 。 装 箱 和 拆 箱 在 值 类 型 和 引用 类 型 之 间架 起 了 一 座 沟通 的 桥梁 ， 是 整个 C# 类 型 系 



















































































统 的 核心 知识 。 最 终 使 任何 值 类 型 的 值 都 可 以 转换 为 object 类 型 值 ，object 类 型 值 也 可 以 转 


























换 为 任何 类 型 的 值 ， 并 把 类 型 值 作为 一 个 对 象 来 处 理 。 








At fi 


1. ZEB 


























装 箱 允许 将 值 类 型 转换 为 引用 类 型 ， 能 够 实现 下 述 转 换 操作 。 
1) 从 任何 值 类 型 到 object 类 型 的 转换 。 

2) 从 任何 值 类 型 到 System.ValueType 类 型 的 转换 。 

3) 从 任何 值 类 型 到 值 类 型 的 接口 转换 。 






































4) 从 任何 枚 举 类 型 到 System.Enum 类 型 的 转换 。 

将 一 个 值 类 型 装 箱 为 一 个 引用 类 型 的 流程 如 下 。 

1) 在 托管 堆 中 创建 一 个 新 的 对 象 实例 ， 并 分 配对 应 的 内 存 。 
2) 将 值 类 型 变量 值 复制 到 对 象 实例 中 。 




































































3) 将 对 象 实例 地 址 压 入 堆栈 中 
看 下 面 的 代码 ; 


























, 





并 指向 一 个 引用 类 型 。 


namespace ZhuangxiangChuli( 


class Program 


( 


public static void Main() 


( 
Tne sum — i9 


object nn - mm; 
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// 定义 值 类 型 变量 
// 将 值 类 型 变量 值 装 箱 到 引用 类 型 对 象 
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Console.WriteLine (" 值 为 10}， 装 箱 对 象 为 LLj"，mm，nn) ; 
mm = 200; // 改变 值 


Console.WriteLine(" 值 为 {0}， 装 箱 对 象 为 {1}"，mm,， nn); 
Console.ReadKey(); 





} 





在 上 述 代码 中 ， 首 先 定义 了 变量 mm 的 数值 类 型 为 int， 且 初始 值 为 100， 然 后 对 mm 的 
值 进行 装 箱 ， 处 理 为 对 象 mn， 有 具体 如 下 。 

口 将 变量 mm 的 值 100 进行 装 箱 ， 转 换 为 对 象 nn。 

C) 将 变量 mm 的 值 修改 为 200 然后 进行 装 箱 ， 转 换 为 对 象 nn。 

上 上述 实例 代码 保存 在 “光盘 :3” 文 件 来 


































































































内 ， 名 为 ZhuangxiangChuli。 经 过 上 述 两 次 装 ” Bl E FE: ARTAL ctf daima/ 3/2... 
AS E ^ -E — 六 1100 ， RARA S 
箱 处 理 ， 执 行 后 的 结果 如 图 3-7 所 示 。 E 








从 图 3-7 所 示 的 结果 可 以 看 出 ， 值 类 型 的 
变量 值 被 复制 到 装 箱 得 到 的 对 象 中 。 装 箱 后 如 果 ”| | 
改变 值 类 型 的 值 ， 并 不 会 影响 到 装 箱 对 象 的 值 。 l | 

2， 拆 箱 图 3-7 ”实例 执行 结果 

拆 箱 允 许 将 引用 类 型 转换 为 值 类 型 ， 能 够 实现 下 述 转换 操作 。 

口 从 object 类 型 到 任何 值 类 型 的 转换 。 

口 从 System.ValueType 类 型 到 任何 值 类 型 的 转换 。 

口 从 任何 接口 类 型 到 对 应 的 任何 值 类 型 的 转换 。 

口 从 System.Enum 类 型 到 任何 枚 举 类 型 的 转换 。 

将 一 个 值 类 型 装 箱 为 一 个 引用 类 型 的 流程 如 下 : 

1) 检查 该 对 象 实例 是 否 是 某 个 给 定 值 类 型 装 箱 后 的 值 。 

2) 如 果 是 ， 则 从 实例 中 复制 这 个 值 。 

3) 为 类 型 变量 赋 这 个 值 。 

实例 4: 使 用 C# 拆 箱 操 作 

下 面 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 C# 拆 箱 操作 的 实现 过 程 。 本 实例 保存 在 “光盘 :\daima\ 


3” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 ChaixiangChuli。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 
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namespace Chaixiang { 
class Program 
{ 
public static void Main() 
{ 
int aa =200; // 定义 一 个 值 类 型 变量 
object bb - aa; // 将 值 类 型 变量 的 值 装 箱 到 一 个 引用 类 型 对 象 中 
Console.WriteLine (" 装 箱 处 理 : 值 为 10}， 装 箱 对 象 为 {L}"，aa，bb) ; 
int cc = (int)bb;  // 取消 装 箱 
Console.WriteLine (" 拆 箱 处 理 : 装 箱 对 象 为 10}， 值 为 (1L}j"，bb，cc) ; 
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Console.ReadKey(); 


) 
在 上 述 实 例 代码 中 ， 首 先 定义 了 变量 mm 的 数值 类 型 为 int， 且 初始 值 为 200; 然后 对 
aa 的 值 进行 装 箱 ， 处 理 为 对 象 bb， 具 体 流程 如 下 。 
1) 将 变量 aa 的 值 200 进行 装 箱 ， 转 换 为 对 象 bb。 
2) 将 变量 bb 的 值 进行 拆 箱 处 理 ， 转 换 为 变量 cc。 
经 过 上 述 两 次 处 理 ， 程 序 执行 后 的 显示 结果 如 图 3-8 所 示 。 


i 5s—s5 
在 拆 箱 处 理 过 程 中 ， 必 须 保 证 处 理 变量 的 类 型 一 致 ， 否 则 将 会 出 现 异 常 。 例 如 将 上 述 实 
例 中 的 拆 箱 处 理 代码 进行 如 下 修改 : 





























































































































double cc = (double)bb; 


修改 后 的 执行 结果 如 图 3-9 所 示 。 








D 


3-9 实例 执行 结果 








3-8 ”实例 执行 结果 


从 图 3-9 所 示 的 执行 结果 可 以 看 出 ， 程 序 只 执行 了 装 箱 结果 ， 而 没有 执行 拆 箱 结果 ， 并 
































在 Visual Studio 2010 中 显示 异常 信息 ， 具 体 如 图 3-10 所 示 。 























Microsoft Visual Studio 


“System. Inval ià dCastException” 类 型 的 未 经 处 理 的 异常 出 现在 zl 


Chaixiang.exe Pa 


其 地 信息 : 指定 的 转换 无 效 。 





Bs 
E ED | Xi | 








图 3-10 Visual Studio 异常 提示 界面 











3.5 ”复杂 的 变量 类 型 
在 前 面 的 内 容 中 ， 介 绍 了 C# 常用 的 变量 类 型 ， 但 在 现实 应 用 中 ， 还 有 其 他 几 种 常见 
的 、 比 较 复杂 的 变量 类 型 。 本 节 将 对 C# 中 其 他 几 种 复杂 的 变量 类 型 进行 简要 介绍 。 


3.5.1 枚 举 
本 书 前 面 讲解 过 的 各 种 变量 类 型 ， 除 string 类 型 外 基本 上 都 有 明确 的 取 值 范围 。 但 是 在 
现实 应 用 中 ， 可 能 只 需要 变量 取 值 范围 内 的 一 个 或 几 个 值 ， 此 时 就 可 以 使 用 枚 举 来 实现 。 























局 
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在 C# 中 ， 使 用 关键 字 enum 来 定义 枚 举 ， 具 体 语法 格式 如 下 : 
enum 枚 举 名 称 :类 型 



































在 应 用 程序 内 可 以 声明 新 类 型 的 变量 并 赋值 ， 具 体 语法 格式 如 下 : 
类 型 名 ; 
名 = 枚 举 名 称 . 枚 举 值 ; 
枚 举 通常 使 用 一 个 基本 类 型 来 存储 ， 其 默认 类 型 是 int。 枚 举 的 基本 类 型 有 sbyte、 
byte、short、ushort、uint、int、ulong 和 long。 
在 默认 情况 下 ， 每 个 枚 举 值 都 会 根据 定义 的 顺序 自动 赋 给 对 应 的 基本 类 型 值 。 例 如 ， 下 
面 的 代码 是 按照 默认 顺序 从 1 开始 逐一 递增 的 。 



























































































































































enum orientation : byte 


{ 


Mm = 397 
MZ = 20) 
MAS = 30, 
Mm4 = 40 


} 


另外 ， 在 枚 举 中 可 以 使 用 一 个 值 作 为 另 一 个 枚 举 值 的 基础 值 ， 并 为 多 个 枚 举 值 设置 相同 
的 取 值 。 看 下 面 的 代码 ; 



































































































































enum orientation : byte 


{ 


Mml = 10, 

Mm2 = Mml， 
Mm3, 

Mm4 = Mmi 


} 


如 果 某 个 枚 举 值 没有 赋 给 具体 的 对 应 值 ， 则 会 自动 获取 一 个 初始 值 ， 并 且 此 值 是 上 个 枚 
直 加 1。 例 如 上 面 Mm3 的 值 是 Mml+1， 再 看 下 面 的 代码 ; 
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= 

















namespace aa 

{ 
enum aa : byte 
{ 


aal - 2, 
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aa2 - 3, 
aa3 = 4, 
aa4 = 5 


} 
class Program 
{ 
static void Main(string[] args) 
{ 
byte mm; 
SE nime 
aa mn; 


mn — aa.aa3; 


Console.WriteLine("myDirection = (0)", mn); 


mm — (byte)mn; 
nn — Convert.ToString (mn); 
Console.WriteLine("byte 是 = (0)", mm); 


Console.WriteLine("string Æ = (0)", nn); 





Console.ReadKey(); 


) 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 
D 定义 了 一 个 枚 举 aa， 且 设置 其 类 型 为 byte。 
2) 分 别 设置 四 个 枚 举 值 ， 并 分 别 赋值 2、3、4、5。 




































































3) 分 别 定义 三 个 变量 ， 其 中 变量 mn 是 枚 举 类 型 ， 并 设置 mn 的 值 为 aa3 的 值 。 






































4) 对 枚 举 值 mn 进行 显 式 转换 ， 并 通过 Convert.ToString(mn) 获 得 
































将 上 述 代 码 保 存在 “光盘 :\ daima\3\Meiju”， 执 行 后 的 显 
示 结 果 如 图 3-11 所 示 。 


3.5.2 ”结构 
结构 是 指 由 几 个 数组 构成 的 数据 结构 ， 这 些 构 成 数据 可 以 
































枚 举 字符 串 的 值 。 





























是 不 同 的 数据 类 型 ， 并 且 根 据 结构 可 以 定义 需要 的 变量 类 型 。 在 C# 中 使 用 关键 字 struct 来 定 





























义 结构 ， 具 体 语法 格式 如 下 : 


struct A í 
结构 变量 1; 
枚 举 变量 2; 




















定义 结构 变量 的 方法 和 定义 普通 变量 的 方法 相同 。 例 如 ， 在 下 面 的 代码 中 定义 了 一 个 结 





























构 ， 并 在 结构 里 定义 了 两 个 结构 变量 。 
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struct jiegou 
{ 
orientation mm; 
double nn; 


} 
































在 上 述 代码 中 ， 变 量 mm 和 nn 是 结构 变量 。 如 果 需 要 在 整个 项 目 中 能 够 调用 上 述 结构 
变量 ， 则 可 以 在 变量 前 添加 关键 字 public。 有 具体 代码 如 下 : 

















struct jiegou ( 
public orientation mm; 
public double nn; 


} 








经 过 上 述 定义 后 ， 即 可 在 整个 项 目 中 调用 结构 变量 mm 和 nn. 
3.5.3 ”数组 
数组 是 一 个 变量 的 下 拉 列 表 ， 通 过 数组 可 以 同时 存储 多 个 数值 ， 并 且 能 够 同时 存储 类 型 


相同 的 值 。 每 个 数组 都 有 自己 的 类 型 ， 并 且 数 组 内 的 各 个 数值 都 是 这 个 类 型 。 在 C# 中 声明 
数组 的 语法 结构 如 下 : 


AUS p ZB 





































































































中 ，“ 类 型 ”可 以 是 任意 变量 的 类 型 ， 包 括 本 节 介绍 的 结构 和 枚 举 类 型 。 
数组 在 使 用 前 必须 初始 化 ， 例 如 下 面 的 代码 是 错误 的 : 


te 


int=5; 















































数组 的 初始 化 方式 有 如 下 两 种 。 
D 字面 值 指定 ， 字 面值 形式 可 以 指定 整个 数组 的 完整 内 容 ， 并 且 实现 方法 比较 简单 ， 
只 需 使 用 逗号 对 各 数组 值 进行 分 割 即 可 。 例 如 下 面 的 代码 : 





















































int [] mm-(1,3,35,6,9,100); 


























2) 指定 大 小 ， 即 使 用 特定 的 各 式 指 定数 组 的 大 小 范围 ， 具 体格 式 如 下 : 
类 型 [] 数组 名 =new 类 型 (大 小 值 ) ; 























kt 中 ， 两 个 类 型 值 是 相同 的 ， 大 小 值 是 整数 格式 。 例 如 在 下 面 的 代码 中 ， 指 定 了 数组 内 
有 五 个 数值 : 









































int [] mm-new int (5); 

















其 中 ， 可 以 组 合 使 用 字面 值 指定 方式 和 指定 大 小 方式 。 例 如 下 面 的 代码 : 





sa I nn ines(3)) —dqi5355 39565959 
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在 两 种 方式 组 合 混 用 时 ， 必 须 确保 小 括号 “( )” 内 数组 的 大 小 和 大 括号 “{}” 内 
的 数据 个 数 相同 。 例 如 下 面 的 代码 是 错误 的 : 


int [] mm=new int(3) {1,3,35,6,9}; 





实例 5: 输出 显示 数组 内 的 数据 
下 面 通过 一 个 具体 实例 来 说 明 C# 数 组 的 使 用 效果 。 本 实例 保存 在 “光盘 :\daima\3” 文 件 
夹 内 ， 项 目 名 为 ShiyongShuzu。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 












































namespace Shuzu { 
class Program 
( 
static void Main(string[] args) 
{ 
greini] Clus = (mw. wg. 





Ue. U'IDYpyUL Wa WW 
"gw. "HH"); 











PNE "LP 
Console.WriteLine ("超级 男声 {0} 强 :", 
Club.Length); 

forc 0c inten gist SEE) 
{ 

Console.WriteLine (Club[i]); 
} 
Console.ReadKey(); 


) 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 定义 一 个 string 类 型 的 数组 Club. 

2) 在 数组 内 设置 八 个 值 以 分 别 保存 八 个 数据 。 
3) 通过 Club.Length 获取 数组 内 数据 的 个 数 “8”。 

实例 执行 后 ， 将 使 用 for 循环 语句 将 数组 内 的 数据 逐一 输出 ， 有 具体 如 图 3-12 所 示 。 


i ssh 




































































在 使 用 for 语句 时 必须 注意 它 的 控制 范围 ， 一 旦 判断 错误 将 会 造成 运行 错误 。 例 如 将 上 
述 代码 进行 如 下 修改 : 


for (i = 0; i XCClub.Length; i++) 


修改 后 的 代码 运行 后 ， 将 在 Visual Studio 2010 中 显示 异常 信息 ， 上 有 具体 如 图 3-13 所 示 。 
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ft Visual Studio 


“System. IndexDutDfRangeException” 类 型 的 未 经 处 理 的 异常 出 现在 al 


Shuzu. exe 


其 地 信息 : 索引 超出 了 数组 界限 。 











z 
E ks (C) | TES 
图 3-12 ”实例 执行 结果 图 3-13 Visual Studio 2010 异常 提示 界面 




















3.6 ”基本 .NET 框架 类 


.NET 框架 类 是 整个 Visual Studio 2010 框架 的 核心 ， 也 是 C# 的 基础 。 在 本 书 前 面 的 实例 
应 用 中 ， 已 经 多 次 有 到 了 Console 字符 。 本 节 将 对 System 空间 内 常用 的 .NET 框架 类 进行 简 


要 介绍 。 
3.6.1 Console 类 


Console 类 能 够 为 控制 台 应 用 程序 提供 字符 的 读 写 支 持 。Console 类 的 所 有 方法 都 是 静态 
的 ， 只 能 通过 类 名 Console 来 调用 。Console 类 的 常用 方法 有 四 个 ， 分 别 是 WriteLine()、 
Write0、Read0 和 ReadLine()， 在 下 面 的 内 容 中 将 一 一 介绍 。 
方法 WriteLine() 
方法 WriteLine0 能 够 输 出 控制 台 内 的 指定 数据 ， 并 在 字符 的 后 面 自动 输出 一 个 换行 符 。 
在 本 书 前 面 的 实例 中 ， 已 经 多 次 用 到 了 方法 WrieLineQ. 
方法 WriteLine 的 具体 使 用 格式 主要 有 如 下 三 种 : 


Public static void WriteLine (mm); 






































































































































































































































Public static void WriteLine (string,object); 


Public static void WriteLine (string,object,object); 


实例 6: 输出 显示 指定 的 文字 
下 面 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 方法 WriteLineO 的 使 用 流程 。 本 实例 保存 在 “光盘 人 
daimav3” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 WriteLinel。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 
























































namespace WriteLinel(í 
class Program 
{ 
Static void Main(string[] args) 
{ 
bool zz = true; 
ime L = A07 
double mm = 10.05; 
string nn = "机 械 工 业 出 版 社 " 


Console.WriteLine(i); 





Console.WriteLine (nn); 


4T 


Catia dt A B pM 


Consol 


Consol 





.WriteLine("zz-(0),i - (1), mm-(2)", zz, i, mm); 





qms orf cns 


} 


上 述 实 例 代码 的 设计 流程 
1) 分 别 定 义 四 个 不 























oe celine z= Sr — ey M2 n= 0 


Console.ReadKey(); 


如 下 。 

















同类 型 的 变量 ， 并 分 别 赋 对 应 值 。 








2) 通过 方法 WriteLine0 将 变量 1 和 mn、zz 的 值 输出 。 
3) 使 用 格式 化 字符 串 的 “{i}” 格 式 ， 通 过 WriteLine() 方 法 将 各 变量 值 输出 。 





实例 执行 后 ， 将 按照 顺序 逐一 将 数据 输出 ， 具 体 如 图 3-14 所 示 。 





如 果 输 出 的 数据 是 数值 类 型 ， 
























































16.65 .nn= 机 械 工 业 出 版 社 








DS 








到 3-14 ”实例 执行 结果 























则 还 可 以 采用 “{iNN}” 和 “{i,m:NN}” 格 式 化 字符 串 。 


其 中 ， 参 数 “i” 设 置 数 据 索 引 ;， 参数 “m” 指 定 输出 字符 的 宽度 ; 冒号 后 的 参数 “NN” 设 





置 格式 控制 字符 。 格 式 控制 字符 的 功能 是 设置 数据 值 的 输出 格式 。C# 格 式 控制 字符 的 具体 说 


明 如 表 3-7 所 示 。 


























表 3-7 C# 格 式 控制 字符 


功能 描述 





设置 为 货币 格式 


























设置 为 十 进 制 格式 ， 如 果 精 度数 大 于 输出 数值 的 位 数 ， 则 用 0 来 补足 























设置 为 科学 计数 法 格式 ， 精 度数 值 指定 小 数 的 位 数 





设置 为 浮 点 格式 ， 精 度数 值 指定 小 数 的 位 数 














设置 为 一 般 格 式 ， 使 用 E 或 格式 的 最 紧凑 格式 
































设置 为 数字 格式 ， 用 逗号 表示 干 分 位 ， 精 度数 值 指定 小 数 的 位 数 

















设置 为 百分数 格式 ， 精 度数 值 指定 小 数 的 位 数 




















*XKi|vwiziaimi(m|ocilon 


















































设置 为 十 六 进 制 格式 ， 如 果 精 度数 大 于 输出 数 


例如 ， 在 下 面 的 代码 中 使 











H 





的 位 数 ， 则 用 0 来 补足 











pun 








了 “{i,m:NN} ”格式 化 字符 串 ; 


namespace WriteLine2 ( 


class Program 


( 


public static void Main() 


{ 
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string aa = "mmnnzz"; 


Console.WriteLine (aa); 


第 3 章 变量 与 常量 


Console.WriteLine("|(0)]|", aa); 
Console.WriteLine("|(0,10)|", aa); 


Console.WriteLine("|(0,-10)]|", aa); 


bool bb = true; 

Console.WriteLine (bb); 
e.WriteLine("|(0)|", bb); 

Console.WriteLine("|(0,10)|", BD); 
e.WriteLine("|(0,-10)|", bb); 





Lime 2:000 

.WriteLine(i); 
.WriteLine("|(0)|", i); 
.WriteLine("|(0,10:D6)|", dcs 
.WriteLine("|0x(0,-10:x12)|", i); 
.WriteLine("|(0,10:N8)|", TJ 


bs 





Q 
[e 
ij 
[0] 
ME OAM CM CN 
0 0 0 0 0 


decimal cc - 6666666.1111111m; 














Console.WriteLine("|(0,-10:P6]|", coc); 


.ReadKey () ; 





Console.WriteLine(cc); 
Console.WriteLine(" 95 es CENE 
console Wrrtehibe(l" OCO EE 
Console.WriteLine("|(0,-10:E8]|", coc); 
Console.WriteLine("|(0,10:F12]|", coc); 
Console.WriteLine("|(0,-10:G6]|", coc); 
Console.WriteLine(" 0,10:N8]|", Doy 

e 

e 


Consol 


} 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 分 别 定义 四 个 不 同类 型 的 变量 ， 并 分 别 赋 对 应 值 。 

2) 使 用 格式 化 字符 串 的 “{i,m:NN}” 格 式 ， 通 过 方法 
WriteLine() 将 各 变量 值 输出 。 982080! 


RAPI CET PUE RT "m !Gx@000000007D0! 
上 述 代码 保存 在 “光盘 :\daima\3\WriteLine2”， 执 行 后 :2.000.000000001 



























































E 












































将 按 顺 序 逐 一 输出 数据 ， 如 图 3-15 Bras. 6666666 RI 
id y 16666666.1111111:! 
2. 方法 Write() 1!¥6.666.666.1111111000} 
M ; NM ge = 16.66666611E+006! 
方法 Write0 能 够 输出 控制 台 内 的 指定 数据 ， 但 是 不 能 “| 生生 




















在 字符 的 后 面 自动 输出 一 个 换行 符 。 方 法 Write0 和 方法 二 
riteLine() 的 使 用 方法 完全 一 样 ， 唯 一 的 区 别 是 当 Write) 1666.666.611.111110x! 
在 输出 数据 时 ， 不 会 在 后 面 自动 添加 一 个 换行 符 。 看 下 面 


的 一 段 代 码 : 


























z 



























































3-15 ”实例 执行 结果 








n 
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namespace Write{ 
class Program 
( 
Static void Main(string[] args) 
{ 
bool zz - true; 
aba L e 2X0 
double mm =< 10.5; 
string nn = "机 械 工 业 出 版 社 " ; 


Console.Write (i); 





Console.Write (nn); 


Console.Write("zz-(0),i -» (1), mm-(2)", zz, i, mm); 


Console.Write("zz-(0),i = (1), mm-(2),nn-(3)", zz, i, mm, nn); 


Console.ReadKey(); 


) 
上 述 实 例 代码 的 设计 流程 如 下 。 
D 分 别 定义 四 个 不 同类 型 的 变量 ， 并 分 别 赋 对 应 值 。 
2) 通过 方法 WriteLine0 将 变量 1 和 mn 的 值 输出 。 







































































3) 使 用 格式 化 字符 串 的 “人 { 茹 ”格式 ， 通 过 方法 Write0 将 各 变量 值 输出 。 























上 上 述 代码 保存 在 “光盘 :\daima\3\Write1”， 执行 后 将 按照 顺序 将 数据 输出 ， 具 体 如 图 3-16 











所 示 。 


28@ 村 械 工 业 出 版 不 zz-True.i = 280. mm-18.5zz-True.i = 28. 





mm-18.5, nn= 机 械 工 业 出 WuB 

















图 3-16 ”实例 执行 结果 





























示 效 果 。 
3. 方法 Read() 
方法 Read0O 能 够 从 控制 台 的 输入 流 中 读 取 下 一 个 字符 ， 





























从 图 3-19 所 示 的 执行 结果 可 以 看 出 ， 当 输出 多 行 数据 时 ， 方 法 Write0 不 能 实现 换行 显 





如 果 没 有 字符 ， 则 返回 -1。 当 读 





操作 结束 后 ， 这 个 方法 才 会 被 返回 。 如 果 存 在 可 用 的 数据 ， 则 会 读 取 输 入 流 中 的 数据 ， 并 自 





动 加 上 一 个 换行 符 作 为 后 级 。 看 下 面 的 一 段 代 码 : 


namespace Readlf{ 
class Program 
{ 
public static void Main() 


{ 














Console.Write ("输入 键 值 并 按 回 车 键 。" 














char key = (char)Console.Read(); 
Console.WriteLine ("输入 的 是 : (0)", 
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); 


// 显 式 转换 ! 
key); 
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将 
W 
J 
» 
W 


Console.ReadKey (); 


} 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 通过 方法 Write0 输 出 指定 文本 。 

2) 定义 变量 key， 将 其 赋值 为 显 式 转 换 后 用 户 单 击 的 键 值 。 

3) 通过 方法 WriteLine0 将 用 户 输入 的 键 值 字 
符 输 出 显示 。 

上 述 代码 保存 在 “光盘 :\daima\3\Readchuli”， 
执行 后 将 首先 显示 指定 的 文本 ， 如 图 3-17 所 
ms 当 输 入 一 个 键 值 并 按 (Enter〉 键 后 ， 将 显示 
户 输入 的 键 值 ， 具 体 如 图 3-17 所 示 。 图 3-17 实例 执行 结果 
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n2 
«€ 在 上 述 实例 代码 中 ， 必 须 对 输入 键 值 进行 显示 转换 ， 否 则 程序 将 不 能 正确 执行 。 


方法 ReadO0 只 是 获取 一 个 输入 的 字符 ， 如 果 在 上 述 实例 中 输入 多 个 键 值 ， 最 终 只 
会 读 取 显 示 第 一 个 键 值 字符 。 





4. 方法 ReadLine() 

方法 ReadLine0 能 够 从 控制 台 的 输入 流 中 读 取 下 一 行 字 符 ， 如 果 没 有 字符 ， 则 返 
null。 当 读 操作 结束 后 ， 这 个 方法 才 会 被 返回 。 因 为 方法 ReadLine0 可 以 返回 换行 符 前 面 的 
整 行 字符 ， 所 以 和 方法 Read0 有 本 质 上 的 区 别 。 看 下 面 的 一 段 代码 ; 


namespace ReadLineChuli( 








H 



































class Program 
( 
public static void Main() 


( 























Console.Write (" 请 输 键 值 并 按 回 车 键 。") ; 
String mm = Console.ReadLine(); 
Console.WriteLine ("输入 的 是 : (0)", mm); 
Console.ReadKey(); 








上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 通过 方法 Write0 输 出 指定 文本 。 

2) 定义 变量 mm， 将 其 赋值 为 显 式 转换 后 的 用 户 单 击 的 键 值 。 

3) 通过 方法 WriteLine0 将 用 户 输入 的 键 值 字 符 输出 显示 。 

上 述 代码 保存 在 “光盘 :daimav3\ReadLineChuli >， 执行 后 将 首先 显示 指定 的 文本 ， 当 输 
入 一 个 键 值 并 按 (Enter) 键 后 ， 将 显示 用 户 的 输入 键 值 ， 具 体 如 图 3-18 所 示 。 






























































































































































51 


C# 编 程 新 手 自 学 手 凡 


TEREF 


HARE: dd 








D 


3-18 ”实例 执行 结果 











3.6.2 Convert 类 

Convert 类 能 够 将 一 种 基本 类 型 转换 为 另 一 种 基本 类 型 。 在 C# 编 程 过 程 中 ， 经 常 需要 实 
现 变量 类 型 间 的 转换 操作 ， 而 通过 Convert 类 可 以 实现 上 述 功能 。 

Convert 类 的 所 有 方法 都 是 静态 的 ， 有 具体 的 使 用 格式 如 下 : 


public static 类 型 1 To 类 型 (类 型 2 值 ) ; 


其 中 ， 参 数 “ 类 型 2” 是 被 转换 的 类 型 ;“ 类 型 1” 是 要 转换 得 到 的 目标 类 型 ， 并 且 参 数 


“To 类 型 ”要 使 用 CTS 类 型 名 称 ， 例 如 类 型 int 要 使 用 Int32， 而 类 型 string 要 使 用 String. 


例如 ， 下 面 的 代码 实现 了 从 string 类 型 到 int 类 型 的 转换 。 


public static int ToInt32(string mm); 


看 下 面 的 一 段 代码 : 



















































































































































































class ConvertTypes 
{ 
public static void Main() 
{ 
Console.Write (" 请 输入 一 个 数字 字符 串 !") ; 


string mm = Console.ReadLine(); 





decimal nn - Convert.ToDecimal (mm); 





double zz - Convert.ToDouble (nn); 

ausu GL e (OYowhexcis edu S2 (22) 
Console.WriteLine ("输入 的 是 : (0)", mm); 
Console.WriteLine ("decimal 形式 : {0}", nn); 


Console.WriteLine ("double 形式 : {0}", zz); 














Console.WriteLine ("int 形式 : (0)", i); 


Console.ReadKey(); 


) 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

D 通过 方法 Write0 输 出 指定 文本 。 
分 别 定义 3 个 变量 mm, nn 和 zz， 并 通过 Convert 类 将 各 变量 进行 类 型 转换 。 

3) 通过 方法 WriteLine0 将 输入 的 字符 和 转换 后 的 字符 输出 显示 。 

将 上 述 代码 保存 在 “光盘 :daimaN3\Convert”， 执 行 后 将 首先 显示 指定 的 文本 ， 当 输入 一 







































































第 3 章 ”变量 与 常量 
个 键 值 并 按 (Enter〉 键 后 ， 将 显示 此 值 不 同 转 换 类 型 后 的 数值 ， 具 体 如 图 3-19 所 示 。 








































































































图 3-19 ”实例 执行 结果 








3.6.3 Math 类 
Math 类 的 功能 是 以 静态 的 方法 提供 数学 函数 的 计算 方法 。 例 如 ， 常 见 的 绝对 值 、 最 大 
值 和 三 角 函 数 等 。 另 外 ，Math 类 还 以 静态 成 员 的 形式 提供 了 e Mr 的 值 。 
Math 类 的 所 有 方法 都 是 静态 的 ， 具 体 使 用 格式 如 下 : 
Math .函数 (参数 ) ; 
其 中 ， 人 参数 “函数 ”是 用 于 计算 的 数学 函数 ;“ 参 数 ” 是 被 用 来 计算 的 数值 。 
看 下 面 的 一 段 代 码 : 




















































































































class Program { 
public static void Main() 
( 
Console.Write (" 输 入 数值 !") ; 
string aa = Console.ReadLine(); 
double nn = double.Parse(aa); 
.WriteLine ("输入 的 是 : (0)", aa); 
DAE = (0)", Math.Sqrt (nn)); 


Consol 





.WriteLine 
Console.WriteLine ("5 X% = (0)", Math.Pow(nn, 5.0)); 


e 
Console ( 
e ( 
Console.WriteLine (" 自 然 对 数 — (0)", Math.Log(nn)); 
e ( 
e ( 
e 





"正弦 = (0)", Math.Sin(nn)); 
"余弦 = (0)", Math.Cos (nn)); 


Console.WriteLine 








Console.WriteLine 





Console.ReadKey (); 


) 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 
1) 通过 方法 Write0 输 出 指定 文本 。 
2) 分 别 定义 两 个 变量 aa 和 nn， 并 赋值 输入 的 数字 。 
3) 通过 方法 WriteLine0) 将 输入 数字 的 各 计算 函数 结果 输出 。 
上 述 代 码 保存 在 “光盘 :daima\3\Math”， 执行 后 将 首先 显示 指定 的 文本 ， 当 输入 一 个 数 
值 并 按 (Enter) 键 后 ， 将 显示 此 值 的 各 计算 函数 的 结果 ， 具 体 如 图 3-20 所 示 。 
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iz ^ 





EDETI 
15.29785854807784 
701583371424 

h = 5.4553211153577 


O .?2988166?1202808 
0 .04863350053892691 














图 3-20 ”实例 执行 结果 





3.7 ”疑难 问题 解析 











详细 介绍 了 C# 变 量 和 常量 的 基本 知识 。 本 节 将 对 本 章 中 比较 难以 理解 的 问题 进行 





























讲解 





读者 疑问 : 如 何在 JavaScript 访问 C# 变 量 ? 
解答 : 在 Java 代码 里 绑 定 C# 变 量 ， 例 如 : 





«script» 
var i-«$-a$» 


«/script» 








EB, a7] C# 变 量 ; i JavaScript 变量 。 
k DotNet 2005 以 后 ， 服 务 器 端 控 件 生成 出 来 的 HTML 对 象 的 ID 再 也 不 和 服务 器 端的 
名 称 一 样 ， 而 是 在 前 面 加 上 了 前 经， 所 以 用 隐藏 域 的 方式 反而 变 得 更 麻烦 了 。 

隐藏 域 取 值 的 方法 大 致 如 下 。 

假设 该 隐藏 域 的 ID 为 hidden， 则 JavaScript 如 下 : 




















EE Eg 





var dom = document.getElementById ("hidden"); 


if (dom!-null)i-dom.value; 
读者 疑问 : 请 问 常量 和 常数 的 区 别 是 什么 ? 
解答 : 常量 是 编程 语言 中 的 一 个 概念 ， 而 常数 则 是 数学 当中 的 一 个 概念 ， 这 是 两 个 领域 
二 者 没有 任何 联系 。 例 妇 
const double pi -3.1415926 
叫 常量 也 可 以 ， 叫 常数 也 可 以 ， 这 只 是 自己 的 一 种 口语 。 
const double string txt=" 苦 咖啡 " 
如 果 这 个 时 候 还 叫 常 数 ， 那 就 错 了 , “ 苦 匣 啡 ”是 一 个 字符 串 ， 而 不 是 一 个 数字 。 这 里 
没有 别 的 意义 ， 只 是 教 大 家 区 分 一 下 。 











a 


isi 
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f 
(s) 职场 点 拨 一 和 客户 相处 之 首 


当 开 始 程序 员 生 涯 后 ， 将 不 可 避免 地 要 面 对 一 些 客户 ， 并 且 客 户 的 类 型 多 种 多 样 。 也 
许 有 的 读者 不 禁 会 问 : 程序 员 作为 一 个 技术 人 员 ， 只 要 安心 做 程序 就 好 了 ， 何 须 与 客户 交 
A? 但 是 一 个 项 目 做 完 之 后 ， 肯 定 会 有 客户 不 满意 的 地 方 ， 有 些 问 题 是 产品 部 的 同事 们 所 
不 能 解决 的 。 这 就 需要 一 线 人 员 来 解决 ， 此 时 就 需要 根据 客户 的 类 型 来 一 一 应 对 了 。 

关于 和 客户 的 相处 问题 ， 在 此 总 结 了 如 下 三 条 和 客户 相处 的 经 验 。 

C1) 提前 预 估 客 户 抱怨 

即使 再 优秀 、 业 务 和 技术 水 平 再 高 ， 也 不 可 能 消除 客户 的 抱怨 。 不 论 工 作 得 多 么 仔细 ， 
错误 总 难以 避免 。 都 说 知己 知 彼 百 战 不 至， 我 们 需要 提前 预 估 客 户 的 抱 她 ， 并 有 针对 性 地 做 
出 应 对 计划 。 应 该 采取 积极 的 态度 对 待 抱 她 ， 和 那些 有 抱怨 的 客户 保持 好 关系 。 让 他 们 高 兴 
了 ， 将 来 他 们 会 带 来 更 多 的 营业 领 。 

(2) 用 最 快 的 速度 解决 客户 的 问题 

如 果 客 户 提出 了 问题 ， 要 用 最 快 的 速度 去 解决 。 如 果 不 能 马上 解决 问题 ， 也 要 让 他 们 知 
道 正 在 优先 考虑 这 个 问题 。 不 要 试图 欺骗 那些 有 抱怨 的 客户 ， 因 为 那样 做 的 结果 往往 比 想象 
的 要 糟糕 许多 。 以 最 短 的 时 间 解 决 客户 的 问题 非常 关键 ， 只 有 让 客户 意识 到 我 们 已 足够 重视 
他 ， 才 能 够 留 住 这 个 客户 。 

(3) 保持 专业 形象 

当面 对 客户 时 ， 自 始 至 终 要 表现 出 成 熟 、 专 业 、 干 练 的 形象 。 有 时 客户 会 故意 提出 一 些 
问题 ， 也 许 他 们 是 故意 检验 我 们 的 业务 能 力 ， 但 客户 不 是 专家 ， 他 们 需要 我 们 来 作为 他 们 的 
专家 。 在 此 期 间 我 们 一 定 要 扮演 好 专家 的 角色 ， 我 们 越 专业 地 解决 问题 ， 就 越 会 得 到 客户 的 
1& 3h 
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在 本 书 第 3 章 已 经 讲解 了 常量 和 变量 的 基本 知识 。 从 本 章 开始 讲解 C# 表 达 式 和 运算 符 
































的 知识 。 在 讲解 过 程 中 利用 了 前 面 所 讲 的 变量 和 常量 的 知识 ， 使 读者 进一步 加 深 对 这 些 知识 





的 到 


E 解 。 通 过 本 章 能 学 到 如 下 知识 。 






































0 表达 式 。 
Q 运算 符 。 


口 职场 点 拨 一 一 生活 方式 决定 人 生 道 路 。 




















2006 年 X HX H, KSH 
转眼 间 上 班 已 经 三 个 月 了 ， 还 是 做 着 无 聊 的 客户 服务 工作 ， 这 和 我 当初 的 预期 相差 很 


。 我 现在 丝毫 看 不 到 自己 的 前 途 ， 对 未 来 没有 信心 。 





E 


An 
HE o 


小 菜 : 我 感觉 前 途 很 渺茫 ， 丝 毫 看 不 到 自己 的 未 来 。 
Wisdom: 呵呵 ， 年 纪 轻 轻 就 没有 信心 了 ， 我 在 你 这 个 年 龄 时 可 是 豪情 万 丈 啊 。 
小 菜 : 哎 ， 言 归 正 传 ， 本 章 所 学 的 运算 符 和 表达 式 有 什么 用 ? | 
Wisdom: 本 章 要 讲 的 运算 符 和 表达 式 是 一 种 对 程序 进行 处 理 的 处 理 方式 。 通 俗 一 点 | 
运算 符 和 表达 式 就 是 加 减 乘 除 之 类 的 运算 符号 ， 需 要 使 用 加 法 时 就 +， 需 要 使 用 减法 | 
时 就 _ | 
41 表达 式 























使 用 C# 表 达 式 ， 可 以 把 变量 和 字面 值 组 合 起 来 进行 特定 的 运算 处 理 ， 以 实现 特定 的 功 
C# 运 算 符 的 范围 十 分 广泛 ， 例 如 有 的 十 分 简单 ， 而 有 的 十 分 复杂 ， 但 都 有 一 个 共同 点 ， 















































即 所 有 的 表达 式 都 是 由 运算 符 和 被 操作 数 构成 的 。 有 具体 说 明 如 下 。 





























1) 运算 符 ， 功 能 是 指定 对 特定 被 操作 数 进行 什么 运算 ， 例 如 常用 的 加 、 减 、 乘 、 除 











运算 。 























2) 被 操作 数 ， 功 能 是 指定 被 运算 操作 的 对 象 ， 它 可 以 是 数字 、 文 本 、 常 量 和 变量 等 。 
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例如 ， 下 面 的 代码 就 是 几 个 常见 的 表达 式 : 


int i=8; 


i-i*i*I; 


string mm-"ab"; 


Slo eto" E 


Slam EXER 


ff-mm-tnn; 


在 C# 中 ， 如 果 表 达 式 的 最 终 计 算 结果 为 需要 类 型 
值 或 对 象 的 任意 位 置 。 例 如 前 面 例子 中 的 表达 式 值 ， 就 可 以 通过 如 下 代码 输出 : 


System.Writel 


System.Writel 
System.Writel 
System.Writel 





42 ”运算 符 




















































































































Line (mm); 
Line (nn); 
Line(ff); 
Line(Math.Sqrt (i)); 



























































的 值 ， 那 么 表达 式 就 可 以 出 现在 需 
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R8 





















































符 可 以 分 为 



































符 。C# 中 常用 的 基本 运算 符 包括 



































行 访问 ， 主 要 包括 命名 空间 的 访问 类 、 类 
FP 有 一 个 名 为 mm 的 类 ， 而 类 mm 内 有 一 个 方法 nn， 则 











从 4.1 节 中 的 应 用 例子 可 以 看 出 ， 处 理 运算 符 是 表达 式 的 核心 。 常 用 的 运 入 
如 下 三 大 类 。 

口 一 元 运算 符 ， 只 处 理 1 个 运算 数 。 

口 二 元 运算 符 ， 处 理 2 个 运算 数 。 

口 三 元 运算 符 ， 处 理 3 个 运算 数 。 

在 日 常 应 用 中 ， 还 可 以 根据 被 操作 值 的 类 型 实现 进一步 划分 。 
4.2.1 基本 运算 符 

在 C# 中 ， 能 够 实现 基本 操作 的 运算 符 被 称 为 基本 运 信 
如 下 几 种 。 

1. 点 运算 符 “.” 

通过 点 运算 符 “.”， 能 够 对 项 目 内 不 同 的 成 员 ; 
的 访问 方法 和 字段 等 。 假 设 在 某 项 目 
当 程序 需要 调用 方法 nn 进行 特定 处 理 操作 时 ， 只 需 使 月 


2. 括号 io 运算 符 











“mm.nn” 语 句 即 可 实现 调用 。 








通过 括号 “()” 运 算 符 ， 能 够 定义 方法 和 委托 ， 并 实现 对 方法 和 委托 的 调用 。 括 号 内 可 











以 包含 需要 的 参数 ， 也 可 以 为 空 。 例 如 ， 下 面 的 代码 使 用 了 括号 定义 和 调用 。 


3. “[ ]” 
“[]” 运 算 符 能 够 存储 项 目 预 访问 的 元 素 ， 通 常用 了 


\ 一 4 AR 


运算 符 





空 ， 也 可 以 有 1 个 或 多 个 参数 。 例 如 ， 下 面 的 代码 通过 


int i-int32.Convert ("123^"); 


System.Console.WriteLine("i-(0]",i); 















































C# 的 数组 处 理 。“[]” 内 可 以 为 





“[]” 实 现 了 数组 定义 和 读 取 。 
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int [] mm-new int (3); 
mm[0]22; 
mm[1]-3; 
mm[2]-24; 


4. S Eg 和 « — » s 
CFE? 和 本 运算 符 和 


算 符 支 持 后 级 表示 法 和 前 缀 























够 分 别 实现 数据 的 递增 处 型 
表示 法 。 例 如 ，m++ 和 m-- 的 运 信 














月 
J 








下面 的 代码 : 


int mm-10; 
ibighE. imimip 
nn=mm++; 
mm-10; 
nn-mm--; 
mm-10; 
nn=++mm; 
mm-10; 


nn---mm; 


赋值 后 递减 处 理 ， 而 ++m 和 --m 的 运算 结果 是 先 递增 后 赋 





在 上 述 代码 中 分 别 定义 了 mm 和 nn 两 个 变量 ， 
了 各 种 类 型 的 递增 和 递减 处 理 ， 有 具体 处 理 结果 如 下 。 
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和 递减 处 E o “二 十” H Manni 
£t Re SAE IG RR AER 
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ERI 














值 处 理 和 递减 后 赋值 处 
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并 赋值 mm 为 10， 然 后 对 变量 nn XE 























































































































































































































































































































口 “nn=mm++” 结果 是 mm SET 11, nn 等 于 10。 遵 循 先 赋值 ， 后 加 1 的 原则 。 
O “nn=mm++” 结果 是 mm 等 于 9，nn 等 于 10。 遵 循 先 赋值 ， 后 减 1 的 原则 。 
口 “nn=++mm”， 结 果 是 mm 等 于 11，nn 等 于 11。 遵 循 先 加 1， 后 赋值 的 原则 。 
口 “nn=++mm”， 结 果 是 mm 等 于 9，nn 等 于 9。 遵 循 先 减 1， 后 赋值 的 原则 。 
5. "new" BRT 
“new” 运 算 符 可 以 创建 项 目 中 引用 类 型 的 新 实例 ， 即 创建 类 、 数 组 和 委托 的 新 实例 。 例 
如 ， 下 面 的 代码 分 别 创建 了 1 个 新 实例 对 象 mm 和 新 类 型 数组 nn。 
object mm-new object(); 
int [] nn-new int[32]; 
6. “sizeof” 1:813 
“sizeof ”运算 符 可 以 返回 指定 类 型 变量 所 占用 的 字 节 数 。 因 为 涉及 了 数量 问题 ， 所 以 
sizeof 只 能 计算 值 类 型 所 占用 的 字 节 数量 ， 并 且 返 回 结果 的 类 型 是 int。 在 基本 类 型 中 ， 
“sizeof” 运 算 符 的 处 理 结果 如 表 4-1 所 示 。 
表 4-1 sizeof 运算 符 的 处 理 结果 
表达 式 结 R 表 达 式 结 R 表 达 式 gom 
sizeof( byte) 1 sizeof (uint) 4 Sizeof(double) 4 
sizeof (sbyte) 1 sizeof( long) 8 Sizeof(bool) 1 
sizeof( short) 2 sizeof (ulong) 8 Sizeof(decimal) 16 


























58 








e» 

dé 达 式 结 R 表 达 式 结 R 表 达 式 结 果 
sizeof (ushort) 2 Sizeof(char) 2 
sizeof( int) 4 sizeof (float) 2 


























Y “sizeof” 运 算 符 只 能 对 类 型 名 进行 操作 ， 而 不 能 对 有 具体 的 变量 或 常量 进行 操作 。 





mE FE 


7. "typeeof" 3: S153 

“typeeof ”运算 符 可 以 获取 某 类 型 的 System.Type 对 象 ， 它 的 处 理 对 象 只 能 是 类 型 名 或 
void 关键 字 。 如 果 被 操作 对 象 是 一 个 类 型 名 ， 则 返回 这 个 类 型 的 系统 类 型 名 ; 如 果 被 操作 对 
象 是 void 关键 字 ， 则 返回 System.Void。 


MAŽE 
Z 
























































* “typeeof” 运 算 符 只 能 对 类 型 名 进行 操作 ， 而 不 能 对 具体 的 变量 或 常量 进 





4.8.0 ”数学 运算 符 

C# 中 的 数学 运算 符 用 于 实现 +、-、*、/ 和 % 等 算数 运 a 元 运算 符 和 二 元 运 
算 符 。 数 学 运算 符 适用 于 整 型 、 字 符 型 、 浮 点 型 和 decimal 型 。 数 学 运算 符 所 连接 生成 的 表 
OT re I 

C# 中 数学 运算 符 的 具体 信息 如 表 4-2 所 示 。 











































































































表 4-2 C# 数 学 运算 符 























运算 符 类 别 处 理 表达 式 运算 结果 
+ 7 mm=nn+zz mm 的 值 是 nn 和 zz 的 和 
一 ST mm=nn-zz mm 的 值 是 nn 和 zz 的 差 
* TJ mm-nn*zz mm 的 值 是 nn 和 zz 的 积 
/ ERIT mm=nn/zz mm 的 值 是 nn 除 以 zz 
% = mm=nn%zz mm 的 值 是 nn 除 以 zz 的 余数 
+ 一 元 mm=+nn mm 的 值 等 于 nn 的 值 
Š 7 mm--nn mm 的 值 等 于 nn 3-1 的 值 


























实例 7: 实现 对 指定 数字 的 加 、 减 、 乘 、 除 运算 
下 面 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 使 用 C# 数 学 运算 符 的 过 程 。 本 实例 保存 在 “光盘 人 
daimaM4” 文 件 夹 内 ， 名 为 math。 主 要 代码 如 下 : 





























namespace math { 
class Program { 
static void Main(string[] args) ( 
double firstNumber, secondNumber; 


string userName; 
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Console.WriteLine ("输入 标识 :")， 

userName = Console.ReadLine(); 

Console.WriteLine ("你 好 {0}!",， userName); 
Console.WriteLine ("输入 一 个 数字 :")， 

firstNumber = Convert.ToDouble (Console.ReadLine()); 
Console.WriteLine ("输入 另外 一 个 数字 :")， 

secondNumber = Convert.ToDouble (Console.ReadLine()); 
Console.WriteLine("{0} 和 {1} 的 和 是 {2}.",， firstNumber, 
secondNumber, firstNumber + secondNumber); 
Console.WriteLine ("(0)51(1)2:7& (2) .", 

secondNumber, firstNumber, firstNumber - 











secondNumber); 
Console.WriteLine("(0)4H0(1)H]fHAÉ(2).", firstNumber, 
secondNumber, firstNumber * secondNumber); 
Console.WriteLine("í(0) 除 以 {1} 的 结果 是 {2}."， 
firstNumber, secondNumber, firstNumber / 








secondNumber); 
Console.WriteLine("{0} 除 以 {1} 的 余数 是 {2}."， 
firstNumber, secondNumber, firstNumber % 








secondNumber); 





Console.ReadKey(); 


} 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 分 别 定义 变量 firstNumber、secondNumber 和 userName。 

2) 通过 ReadLine0 分 别 获 取 用 户 输入 的 字符 和 数字 。 

3) 将 用 户 输入 的 两 个 数字 分 别 进行 加 、 减 、 乘 、 除 
TIR o 

4) 将 计算 结果 通过 WriteLineO 输 出 显示 。 

实例 执行 后 将 首先 显示 指定 的 文本 ， 当 输入 一 个 名 
字 和 两 个 数值 后 ， 将 显示 输入 数值 的 各 计算 的 结果 ， 具 
体 如 图 4-1 所 示 。 
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在 上 述 实 例 中 ， 通 过 数学 运算 符 实现 了 简单 的 数学 
运算 。 在 实际 应 用 中 ， 要 避免 运算 符 的 溢出 。 算 术 运 算 
符 (+、-、*#*、/) 产生 的 结果 可 能 会 超出 所 涉及 的 数值 类 型 的 取 值 范围 。 在 一 般 情况 下 ， 常 
见 溢 出 的 具体 说 明 如 下 : 

O 整数 算术 溢出 或 者 引发 OverflowException， 或 者 丢弃 结果 的 最 高 有 效 位 。 整 数 被 震 

除 总 是 引发 DivideByZeroException 。 
O 浮 点 算术 溢出 或 被 零 除 从 不 引发 异常 ， 因 为 浮 点 类 型 基于 IEEE 754， 因 此 可 以 表示 





4-1 实例 执行 结果 
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ASI NaN (不 是 数字 )。 
O 小 数 算术 溢出 总 是 引发 OverflowException。 小 数 被 零 除 总 是 引发 DivideByZero 
Exception. 

当 发 生 整 数 溢出 时 ， 产 生 的 结果 取决 于 执行 上 下 文 ， 该 上 下 文 可 为 checked 或 
unchecked, Æ checked 上 下 文中 引发 OverflowException。 在 未 选中 的 上 下 文中 ， 放 弃 结 果 的 
最 高 有 效 位 并 继续 执行 。 因 此 ，C# 使 用 户 有 机 会 选择 处 理 或 忽略 溢出 。 

除 算 术 运 算 符 以 外 ， 整 型 之 间 的 强制 转换 也 会 导致 溢出 (例如 ， 将 long 强制 转换 为 
int) 并 受 checked 或 unchecked 执行 的 限制 。 然 而 ， 按 位 运算 符 和 移 位 运算 符 永 远 不 会 导致 


4.2.3 ”赋值 运算 符 


赋值 运算 符 可 以 为 项 目 中 的 变量 、 属 性 、 事 件 或 索引 器 元 素 赋 一 个 值 。 除 了 经 常 使 用 的 
“=” 外 ，C# 中 还 有 其 他 赋值 运算 符 。C# 中 常用 赋值 运算 符 的 具体 说 明 如 表 4-3 所 示 。 











































































































表 4-3 C# 赋 值 运算 符 









































运算 符 类 别 处 理 表达 式 运算 结果 
2 二 元 mm=nn mm 被 赋予 nn 的 值 
+= E mm+=nn mm 被 赋予 mm 和 nn 的 和 
= 二 元 mm--nn mm 被 赋予 mm 和 nn 的 差 
*- =G mm*=nn mm 被 赋予 mm 和 nn 的 积 
/= 二 元 mm/-nn mm 被 赋予 mm 除 以 nn 的 结果 值 
%= ZJ mm%=nn mm 被 赋予 mm 除 以 nn 后 的 余数 值 
例如 ， 下 面 两 段 代 码 的 含义 是 相同 的 : 


mm-mm-nn; 


mm--nn; 


4.24 比较 运算 符 


比较 运算 符 可 以 对 项 目 内 的 数据 进行 比较 ， 并 返回 一 个 比较 结果 。 在 C# 中 有 多 个 比较 
运算 符 ， 有 具体 说 明 如 表 4-4 所 示 。 









































表 4-4 C# 比 较 运算 符 














































































































Em Wm "EN" 
mm- -nn 如 果 mm 等 于 nn， 则 返回 true; 反之 ， 则 返回 false 
mm!-nn 如 果 mm 不 等 于 nn， 则 返回 true; 反之 ， 则 返回 false 
mm<nn 如 果 mm 小 于 nn， 则 返回 true; 反之 ， 则 返回 false 
mm> nn 如 果 mm 大 于 nn， 则 返回 true; 反之 ， 则 返回 false 
mm<= nn 如 果 mm 小 于 或 等 于 nn， 则 返回 true; 反之 ， 则 返回 false 
mm >= nn 如 果 mm 大 于 或 等 于 nn， 则 返回 tue; 反之 ， 则 返回 false 
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看 下 面 的 一 段 代码 : 







































































bool mm-5»10; 
bool mm-5»-10; 
bool mm-5«10; 
bool mm-5«-10; 
bool mm-5!-10; 
在 上 述 代码 中 ， 分 别 为 变量 mm 定义 了 不 同 的 值 进行 比较 处 理 ， 有 具体 处 理 结果 如 下 。 
口 “mm=5>10” 结果 是 返回 false- 
O “mm=5>=10”, 结果 是 返回 false. 
O *mm-5«10", 结果 是 返回 true。 
O “mm=5<=10”, 结果 是 返回 true. 
O “mm=5!=10”, 结果 是 返回 true. 
4.2.5 ”逻辑 运算 符 
fr 42.4 小 节 的 实例 中 ， 使 用 了 类 型 “bool” 来 对 数据 进行 比较 处 理 。“bool” 的 功能 





是 ， 通 过 返 














表 4-4 中 的 一 





H 























些 操作 会 返 

















回 对 应 


方式 ， 有 具体 如 表 4-5 所 示 。 


值 true 和 false 来 记录 操作 的 结果 。 上 述 比较 操作 就 是 一 种 逻辑 
的 操作 结果 。 在 C# 中 除了 上 述 逻 辑 





























运算 符 ， 例 如 























处 理 外 ， 还 有 多 














表 4-5 C# 罗 辑 运算 符 
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运算 符 类 H 处 理 表达 式 运算 结果 
! —3 mm-!nn 如 果 mm 等 于 true， 则 nn 为 false， 即 两 者 相反 
& 三 元 mm=nn&zz 如 果 nn 和 zz 都 等 于 true， 则 mm X true; 否则 ， 为 false 
| —Jü mme nn | zz WR nn 8X zz 的 值 等 于 true， 则 mm 为 tue; 反之 ， 为 false 
- 三 元 mmc nn zz 如 果 nn 和 zz 中 只 有 一 个 值 等 于 true， 则 mm X true; RZ, X false 
&& EE mm= nn&&zz 如 果 nn 和 zz 的 值 都 等 于 true， 则 mm X true; 反之 ， 为 false 
| | ZTE mm=nn | | zz 如 果 nn 或 zz 的 值 等 于 true 或 都 等 于 true， 则 mm 为 true; 反之 ， 为 false 
ogE 
To 在 现实 应 用 中 ， 如 果 使 用 上 述 运算 符 进行 复杂 逻辑 判断 处 理 ， 应 该 充分 注意 具体 
情况 ， 以 避免 出 现 因 赋 值 失误 而 出 现 的 程序 运行 错误 。 
看 下 面 的 一 段 代码 : 
namespace luojiyunsuan { 
class Program { 
public static void Main() 
{ 
Console.Write ("输入 年 份 按 Enter 结束 : ") 
String str = Console.ReadLine(); 
int year - Int32.Parse(str); 
bool isLeapYear - ((year $ 400) -- 0) || (((vear $ 4) -- 0) 
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&& ((year % 100) != 0)); 
Console.WriteLine("(0)JÉé[H4f: (1)", year, isLeapYear); 
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Console.ReadKey(); 


) 











1) 通过 ConsolOfáj H 
2) 通过 ReadLine() 获 取 用 户 输入 的 年 份 。 


3) 通过 变量 year i 

















m MW 























Hj 





行 


4) 将 判断 结果 输出 。 
上 述 代码 保存 在 “光盘 :daimav4uojiyunsuan”， 执 行 后 将 首先 显示 指定 的 文本 。 当 输入 
年 数 “2010” 后 ， 显 示 对 应 的 判断 的 结果 ， 如 图 4-2 所 示 。 








列 代码 的 设计 流程 如 下 。 


虽 定 语句 。 





Fg 4H] IB Ath T 

















EE， 如 果 是 ， 则 返回 true; 反之 ， 则 返回 false. 








4.2.0 ” 移 位 运算 符 




















移 位 
位 处 理 ， 具 体格 式 如 下 : 
<< 数 值 
>> 数 值 























图 4 


移 位 运算 符 的 具体 使 用 规则 如 下 。 
口 被 移 位 操作 的 字符 类 型 只 能 是 int、uint、long 和 ulong 中 的 一 种 ， 或 者 是 通过 显示 转 
换 为 上 述 类 型 的 字符 。 


口 
口 
口 


1) 
2) 


4.2.7 


三 元 运算 符 即 “?:” 运 介 





“<<” 将 指定 字符 
“>>” 将 指定 字符 














-2 实例 执行 结果 


运算 符 是 指 “<<” 运 算 符 和 “>>” 运 算 符 ， 能 够 对 指定 字符 进行 向 右 或 向 左 的 移 








// 向 左 移动 指定 数值 位 
// 向 右 移动 指定 数值 位 















































向 左 移动 指定 位 数 ， 被 空 出 的 低位 位 置 用 oa. 
向 右 移动 指定 位 数 ， 被 空 出 的 高 位 位 置 用 0 RRE. 















































移 位 运算 符 可 以 与 简单 的 赋值 运算 符 结合 使 用 ， 组 合成 “<<=” 和 “>> 二 ”具体 说 


明 如 下 : 

mm<<=nn， 等 价 
Ak 
AF 


mm>>=nn， 等 价 


三 元 运算 符 


mm?nn:zz 





F mm=mm<<nn， 即 将 mm««nn 的 值 转换 为 mm 的 类 型 。 
T mm=mm>>nn， 即 将 mm>>nn 的 值 转换 为 mm 的 类 型 。 
































符 ， 又 被 称 为 条 件 运 算 符 。 其 具体 格式 如 下 : 
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三 元 运算 符 的 运算 规则 如 下 。 

1) 计算 条 件 mm 的 结果 。 

2) 如 果 条 件 mm 为 tue， 则 计算 an， 计算 出 的 结果 就 是 运算 结果 。 

3) 如 果 条 件 mm 为 false， 则 计算 zz， 计 算出 的 结果 就 是 运算 结果 。 

4) 遵循 向 右 扩充 原则 ， 即 如 果 表 达 式 为 “mm?nn:zz?ff:dd”， 则 按照 顺序 “mm?nn 
(zz?ff:dd)” 计 算 处 理 。 

在 使 用 三 元 运算 符 “?:” 时 ， 必 须 注意 如 下 两 点 。 

1)“?:” 运 算 符 的 第 一 个 操作 数 必须 是 可 隐 式 转换 为 布尔 类 型 的 表达 式 。 

2)“?:” 运 算 符 的 第 二 个 和 第 三 个 操作 数 决定 了 条 件 表达 式 的 类 型 。 具 体 说 明 如 下 。 

口 如 果 nn 和 zz 的 类 型 相同 ， 则 这 个 类 型 是 条 件 表达 式 的 类 型 。 

O 如 果 存 在 从 nn 向 zz 的 隐 式 转换 ， 但 不 存在 从 zz 向 nn 的 隐 式 转换 ， 则 zz 类 型 为 条 
件 表达 式 的 类 型 。 
O 如 果 存 在 从 zz 向 nn 的 隐 式 转换 ， 但 不 存在 从 nn 向 zz 的 隐 式 转换 ， 则 nn 类 型 为 条 
件 表达 式 的 类 型 。 

实例 8: 判断 输入 的 年 份 是 否 是 半年 

下 面 通 过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 使 用 C# 三 元 运算 符 的 过 程 。 本 实例 保存 在 “ 光 
得:\daimaM4” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 three。 其 主要 代码 如 下 : 

























































































































































































namespace three { 
class Program { 
public static void Main() 
{ 
Console.Write (" 输 入 年 份 按 Enter R: "); 
string mm = Console.ReadLine(); 


int year = Int32.Parse (mm); 


bool iip — (aes $ 400) = 0» || (ee $ 4) == 9) && 
( (year $ 100) != 0)); 
gering tec nf 


Console.WriteLine ("(0)4E(1)HfF. ", year, yesNo); 
Console.ReadKey(); 





} 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 通过 ConsoleO 输 出 指定 语句 。 

2) 定义 变量 mm， 赋值 为 ReadLineO 获 取 的 用 户 输入 的 年 数 。 
3) 定义 变量 year， 赋 值 为 mm 的 转换 值 。 
4) 通过 变量 华 进 行头 年 判断 处 理 。 
5) 定义 变量 yesNo， 进 行 三 元 运算 处 理 。 
6) 将 处 理 后 的 结果 输出 。 
执行 后 将 首先 显示 指定 的 文本 ， 当 输入 年 数 “2010” 后 将 显示 对 应 的 判断 结果 ， 如 
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图 4-3 所 示 。 


入 年 仿 按 Enter: 结束 : 


i ssh M et Aknen 


在 使 用 三 元 运算 符 “?:” 时 必须 注意 如 下 两 点 。 
1 )“?:” 运 算 符 的 第 一 个 操作 数 必 须 是 可 隐 式 转 
换 为 布尔 类 型 的 表达 式 。 


2)“?:” 运 算 符 的 第 二 个 和 第 三 个 操作 数 决定 了 条 件 表达 式 的 类 型 。 





D 











4-3. 实例 执行 结果 


O 如 果 nn 和 zz 的 类 型 相同 ， 则 这 个 类 型 是 条 件 表达 式 的 类 型 。 
O 如 果 存 在 从 nn 向 zz 的 隐 式 转换 ， 但 不 存在 从 zz 向 nn 的 隐 式 转换 ， 则 zz 类 型 为 条 


件 表达 式 的 类 型， 
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2010 





日 





有 具体 说 明 如 下 。 


O 如 果 存 在 从 zz 向 nn 的 隐 式 转换 ， 但 不 存在 从 nn 向 zz 的 隐 式 转换 ， 则 nn 类 型 为 条 


件 表达 式 的 类 型 。 
4.2.8 ”运算 符 的 优先 级 
运算 符 的 优先 级 决定 了 表达 式 中 运算 符 的 执行 顺序 。 






















































































j 其 中 ， 在 一 个 表达 式 中 的 操作 | 
序 ， 默 认 是 从 左 到 右 进行 计算 。 如 果 在 一 个 表达 式 内 有 多 个 运算 符 ， 则 必须 按照 它们 的 优先 
级 顺序 进行 计算 ， 即 首先 计算 优先 级 别 高 的 ， 然 后 计算 优先 级 别 低 的 。 
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C# 中 运算 符 的 优先 级 顺序 如 表 4-6 所 示 。 
表 4-6 C# 运 算 符 所 优先 级 顺序 
类 别 运 算 符 左右 顺序 优先 级 顺序 
基本 运算 符 mm.nn, f(x), mm++、 mm--, new, typeof, checked, unchecked 从 左 到 右 
一 元 运算 符 Py E 从 右 到 左 
乘除 *、/ 和 % 从 左 到 右 
Tot m 从 左 到 右 
移 位 «o» MEHIA 优 
关系 和 类 型 检查 | < >, <=, >s, is, as MES 级 
相等 ==, != 从 左 到 右 顺 
3E 4t and & 从 左 到 右 H 
逻辑 or | 从 左 到 右 
条 件 and && 从 左 到 右 区 
条 件 or | | 从 左 到 右 
空 合并 Hi 从 右 到 左 
条 件 ?: 从 右 到 左 
赋值 m. = 大、 = &-. | = 从 右 到 左 
当 在 某 表达 式 中 同时 出 现 多 个 同 优先 级 运算 符 时 ， 则 按照 左右 顺序 进行 计算 处 理 ， 并 











有 三 个 通用 原则 ， 具 体 如 下 。 
1) 赋值 运算 符 外 的 二 元 与 运算 符 都 是 从 左 向 右 进行 计 
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的 。 



























































2) 赋值 运算 符 、 条 件 运算 符 和 空 合并 运算 符 是 从 右 向 左 进行 计算 的 。 
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3) 有 括号 的 要 首先 计算 括号 里 面 的 ， 括 号 的 优先 级 顺序 是 “()”> “[]”>“{}”。 


4.3 ”疑难 问题 解析 








































































































本 章 详细 介绍 了 C# 中 运算 符 和 表达 式 的 基本 知识 。 本 节 将 对 本 章 中 比较 难以 理解 的 问 
题 进 行 讲解 。 





读者 疑问 , “++” 和 “__” 运 算 符 能 用 于 常量 和 表达 式 吗 ? 
SUE. uan fe o" 运算 符 只 能 用 于 整 型 变量 ， 而 不 能 用 于 常量 和 表达 式 。 这 很 容 











易 理解 ， 既 然 常量 是 固定 不 变 的 ， 怎 么 能 够 实现 递增 和 说 减 处 理 呢 ? 
例如 ， 类 型 short、ushort、uint、int、ulong、long、float、double、decimal float, 
char. byte. sbyte 和 枚 举 ， 预 定义 的 “++” 和 “--” 运 算 符 都 是 在 此 基础 上 进行 加 1 和 和 减 
1 处 理 。 
读者 疑问 : 请 介绍 可 空 类 型 和 运算 符 的 基本 知识 。 
解答 : 如 果 在 程序 中 使 用 可 空 类 型 ， 就 必须 考虑 null 值 在 与 各 种 运算 符 一 起 使 用 时 的 影 
响 。 通 常 可 空 类 型 与 一 元 或 二 元 运算 符 一 起 使 用 时 ， 如 果 其 中 一 个 操作 数 或 两 个 操作 数 都 是 
null， 其 结果 就 是 null。 例 如 : 







































































Te — degulibe 
int? b —- a € 4; 
od (eem ww p 





但 是 在 比较 可 空 类 型 时 ， 只 要 有 一 个 操作 数 是 null， 比 较 的 结果 就 是 false， 即 不 能 因 
为 一 个 条 件 是 false， 就 认为 该 条 件 的 对 立 面 是 true。 这 在 使 用 非 可 空 类 型 的 程序 中 很 常 
见 。 例 如 : 


























le > rl 
ie 二 三 一 
wa (ei > 


System.Console.WriteLine("a >= b"); 


else 





System.Console.WriteLine("a « b"); 





对 于 null 值 的 可 能 性 ， 建 议 避 免 随 意 比 较 表达 式 中 的 可 空 类 型 和 非 可 空 类 型 。 











f 
fu) 职场 点 拨 一 生活 方式 决定 人 生 道路 


虽然 生活 方式 、 生 活 情趣 是 一 个 人 外 在 的 行为 表现 ， 但 是 从 深远 上 看 ， 却 反映 了 一 个 人 
对 人 生 、 对 事业 的 态度 ， 是 道德 品行 和 思想 修养 的 直接 体现 ， 能 够 直接 影响 一 个 人 的 世界 
观 ， 而 世界 观 的 方向 又 决定 着 一 个 人 以 后 会 走 怎 样 的 人 生 道路 。 究 竟 应 该 拥有 什么 样 的 生活 
方式 呢 ? 其 答案 仁者 见 仁 智 者 见 智 ， 笔 者 在 此 提出 如 下 两 条 建议 供 读者 参考 。 

66 


第 4 章 ”表达 式 与 运算 符 


(1) 要 坚定 信念 
信念 是 对 某 人 或 某 事 信 任 、 有 信心 或 信赖 的 一 种 思想 状态 。 判 断 一 个 人 的 生活 是 否 正 
派 、 情 趣 是 否 健康 ， 关 键 在 于 他 的 信念 如 何 。 无 论 是 一 个 满 脑 子 都 是 拜金 主义 、 享 乐 主义 和 
极端 个 人 主义 的 人 ， 还 是 一 个 拥有 高 尚 的 精神 追求 ， 能 够 全 身心 地 投入 工作 和 事业 中 的 人 ， 
这 都 是 生活 情趣 ， 如 果 升 华 一 点 讲 ， 就 是 一 种 信念 。 我 们 要 培养 高 尚 的 生活 情趣 ， 首 先 必须 
有 坚定 的 理想 信念 ， 最 根本 的 是 要 树立 正确 的 世界 观 、 人 生 观 和 价值 观 ， 加 强 思 想 改 造 ， 力 
争 做 一 个 对 社会 有 用 的 人 。 

(2) XX 

中 华 民 族 是 一 个 棠 尚 学 习 的 民族 ， 学 习 是 一 个 人 提高 素质 、 做 好 工作 的 总 前 提 。 我 们 要 
把 学 习作 为 一 种 责任 、 一 种 精神 追求 、 一 种 思想 境界 来 认识 、 来 对 待 。 社 会 在 进步 ， 技 术 在 
发 展 ， 计 算 机 领域 的 新 技术 更 是 层出不穷 ， 我 们 只 有 多 学 习 、 多 读书 ， 不 断 提 高 自己 的 能 力 
和 水 平 ， 才 能 适应 程序 员 这 个 职位 。 如 果 安 于 现状 ， 则 在 很 短 时 期 内 就 将 被 社会 所 淘汰 。 在 
学 习 时 不 能 只 满足 于 一 知 半 解 、 浅 尝 轰 止 ， 而 是 要 坚持 “学 习 、 学 习 、 再 学 习 ”， 持 之 以 恒 
地 学 ， 毫 不 放松 地 学 。 

作为 一 名 程序 员 ， 我 们 要 面 对 新 技术 、 新 版 本 的 更 新 速度 很 快 的 问题 ， 此 时 就 需要 我 们 
及 时 学 习 充 电 ， 以 掌握 更 加 先进 的 技术 。 只 有 这 样 ， 才 能 够 确保 自己 在 职场 中 立足 ， 获 取 更 
好 的 回报 ， 人 生 也 随 之 更 加 多 彩 。 
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在 C# 程 序 中 ， 语 句 是 应 用 程序 完成 一 个 指定 操作 的 基本 单位 。 通 过 语句 内 的 变量 、 函 
数 、 参 数 和 类 等 元 素 ， 可 以 实现 项 目 中 指定 的 功能 。 在 默认 的 情况 下 ，C# 语 句 是 从 上 到 下 顺 
序 执行 的 。 tm cure NU ee ea 
实现 这 些 特定 的 功能 ， 在 C# 中 引入 了 流程 控制 语句 这 一 概念 。 通 过 本 章 能 学 到 如 下 知识 。 

口 语句 和 语句 块 。 

口 选择 语句 。 

口 循环 语句 。 

跳 转 语句 。 
口 职场 点 拨 一 一 创业 还 是 就 业 ? 



























































2007 年 X 月 X 日， 周 六 ， 天 气 晴 

今天 好 累 啊 ， 刚 参加 了 户外 俱乐部 的 登山 运动 。 一 大 早 就 跟着 浩 浩荡 荡 的 队伍 上 山 了 。 
发 现 后 山 的 岔路 有 很 多 ， 走 着 走 着 忽然 发 现 前 面 的 队伍 停止 了 ， 我 心中 一 阵 窃 喜 ， 心 想 终于 
到 顶 了 。 可 是 仔细 一 听 ， 原 来 是 迷路 了 ， 面 前 有 三 道岔 路 ， 向 导 也 不 知 该 走 哪 条 路 …… 





小 菜 : 爬山 好 累 啊 ， 中 途 迷 路 了 ， 当 时 感觉 很 害怕 ! 

Wisdom: 那 你 们 怎么 走出 来 的 ? | 
| X: SEATS O HR, deb T — REX ASI—ÓEAUET. RER: 
| 路 返回 ， 继 外 夫 走 另外 一 条 ， 发 现 又 错 了 ， 原 路 返回 ， 剩 下 那 条 就 是 正确 的 了 1! | 
| Wisdom: 还 懂得 用 排查 法 来 找 路 ! 你 们 选择 路 的 过 程 还 真 像 本 章 将 要 学 的 “流程 控 
制 语句 ”! | 

小 菜 : 流程 控制 语句 ? | 
| Wisdom: Xf, fib EAE GE HA IUUD, 0 C# 程 序 执行 时 也 需要 选择 将 要 执行 哪 条 : 
| 语句 ， 这 个 选择 过 程 就 需要 流程 控制 语句 来 实现 。 


5.1 语句 和 语句 块 
在 C4 中， 每 个 语句 都 有 一 个 起 始点 和 结束 点 ， 并 且 每 个 语句 并 不 是 独立 的 。 语 句 是 CH 
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程序 完成 某 特 定 操 作 的 基本 单位 ， 能 够 和 其 他 语句 有 着 菜 种 对 应 的 关系 。 在 C# 中 常用 的 语 
句 有 如 下 几 种 。 
口 空 语句 ， 只 用 一 个 分 号 “;” 结 尾 。 
口 声明 语句 ， 用 来 声明 变量 和 常量 。 
口 表达 式 语句 ， 由 实现 特定 应 用 的 处 理 表达 式 构成 。 
口 流程 控制 语句 ， 指 定 应 用 程序 内 语句 块 的 执行 顺序 。 
例如 ， 下 面 的 代码 都 是 语句 : 


int mm-5; 






































































































































int nn-10; 
mm-mm-nn; 


Console.WriteLine (Rif, RHA! ") 


























在 默认 情况 下 ， 上 述 C# 语 句 是 按照 程序 顺序 执行 的 。 但 是 ， 通 过 流程 控制 语句 ， 可 以 
指定 语句 执行 的 先后 顺序 。 根 据 CH 流程 控制 语句 的 特点 ， 可 以 划分 为 选择 语句 、 循 环 语句 
和 跳 转 语句 三 种 。 

语句 块 是 由 一 个 或 多 个 语句 构成 的 ， 一 般 用 大 括号 来 分 隔 限定 C# 语 句 块 。 在 语句 块 内 
可 以 没有 任何 元 素 ， 这 被 称 之 为 空 块 。 在 一 个 语句 块 内 声明 的 局 部 变量 或 常量 的 作用 域 是 块 
本 身 。C# 语 句 块 的 执行 规则 如 下 。 

口 如 果 是 空 语句 块 ， 则 控制 转 到 块 的 结束 点 。 

口 如 果 不 是 空 语句 块 ， 则 控制 转 到 语句 的 执行 列表 。 


5.22 ”选择 语句 

选择 语句 能 够 从 程序 表达 式 内 的 多 个 语句 中 选择 一 个 指定 的 语句 来 执行 。C# 中 的 选择 语 
名 有 让 语句 和 switch 语句 。 本 节 将 分 别 介绍 上 述 两 种 选择 语句 的 知识 。 
5.2.1 使 用 if 语句 

C# 中 的 if AJER if…else 语句 ， 能 够 根据 让 后 的 布尔 表达 式 的 结果 值 来 选择 执行 语句 。 
让 语句 的 基本 语法 格式 如 下 : 


if (布尔 表达 式 ) { 
处 理 语句 ; 


















































































































































处 HE); 







































































其 中 ， 处 理 语 句 可 以 是 空 语句 ， 即 只 有 一 个 分 号 的 语句 ， 如 果 有 处 理 语句 或 有 多 个 处 理 
语句 ， 则 必须 使 用 大 括号 ，else 子 句 是 可 选 的 ， 可 以 没有 。 
站 语句 的 执行 流程 如 下 。 
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D 首先 计算 这 后 的 布尔 表达 式 。 

2) 如 果 表 达 式 的 结果 是 true， 则 执行 第 一 个 租 套 的 处 理 语句 。 执 行 此 语句 完毕 ， 将 返 
回 让 语句 的 结束 点 。 
3) 如 果 表 达 式 的 结果 是 false， 并 且 存 在 else RETE, MIRIT else 部 分 的 处 理 语句 。 
执行 此 语句 完毕 ， 将 返回 到 站 语句 的 结束 点 。 
4) 如 果 表 达 式 的 结果 是 false, 但 是 不 存在 else 髓 套子 句 ， 则 不 执行 处 理 语句 ， 并 将 返 
回 让 语句 的 结束 点 。 
通过 上 述 if 语句 的 执行 流程 可 以 看 出 ， 不 能 同时 执行 if 后 的 处 理 语句 和 else 后 的 处 理 
语句 ， 只 能 执行 两 者 之 一 。 看 下 面 的 一 段 代码 : 


int aa,bb, 

aa-2; 

bb-23; 

if (aa<bb){ 
aa-3; 
bb-4; 

) 


else( 






























































































































































aa-1; 
bb-2; 
} 
































在 上 述 代码 中 ， 首 先 定义 了 两 个 int 类 型 的 变量 aa 和 bb。 然 后 通过 if 语句 进行 判断 处 
里 ， 具 体 处 理 如 下 。 

口 设置 布尔 判断 语句 ， 通 过 “aa<bb” 比 较 语句 返回 布尔 结果 。 

口 如 果 aa 小 于 bb， 则 执行 让 后 的 处 理 语 句 ， 即 赋值 变量 aa=3， 变 量 bb=4。 


口 如 果 aa 不 小 于 bb， 则 执行 else 后 的 处 Hua , 即 赋 值 变量 aa-l, 变量 bb=2 。 
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E 

HO 在 编写 CH 流程 控制 语句 时 ， 可 以 在 同行 内 同时 使 用 多 个 大 括号 ， 但 是 为 了 目 后 
的 代码 维护 ， 提 高 代码 的 可 观 性 ， 建 议 读者 以 缩 进 的 方式 书写 大 括号 和 代码 。 这 样 有 

助 于 避免 编写 代码 过 程 中 的 错误 。 





5.2.2 ”使 用 switch 语句 


C# 中 的 switch 语句 是 多 选项 选择 语句 ， 能 够 根据 测试 表达 式 的 值 从 多 个 分 文选 项 中 选 
择 一 个 执行 语句 。switch 语句 的 其 本 语法 格式 如 下 : 


switch (表达 式 ) { 
case 常量 表达 式 : 

处 理 语句 ; 

case 常量 表达 式 : 

处 理 语句 ; 

case 常量 表达 式 : 


处 理 语句 ; 
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default: 
处 理 语句 ; 
































Eh, switch 后 的 表达 式 必 须 是 sbyte. byte. short, ushort, uint, int, ulong, long. 
char. string 和 枚 举 类 型 中 的 一 种 ， 或 者 是 可 以 隐 式 转换 为 上 述 类 型 的 类 型 。case 后 的 表达 式 
必须 是 常量 表达 式 ， 即 只 能 是 一 个 常量 值 。 

实例 9: 根据 用 户 的 输入 月 份 判断 对 应 的 季节 

下 面 通 过 一 个 简单 实例 来 说 明 使 用 switeh 语句 的 流程 。 本 实例 保存 在 “光盘 :\daima\5” 
文件 夹 内 ， 项 目 名 为 switchxuanze。 本 实例 的 功能 是 根据 用 户 输入 的 月 份 数 ， 通 过 switch 语 
句 来 判断 对 应 的 季节 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 
namespace switchxuanze 


{ 























































































































7 











class Program 
{ 
public static void Main() 
{ 
Console.NWzite(" 现 在 是 几 月 呀 ? ? ? "y; 
String mm = Console.ReadLine(); 
int month - Int32.Parse (mm); 
string jijie; 
switch (month) 
{ 
case 12: 
eee is 
CaSe Zs 
Jijia = Vat; 
break; 
case 3: 
case 4: 
case 5: 
jijie - "d"; 
break; 
case 6: 
case 7: 
case 8: 
jijiec wr 
break; 
case 9: 
case 10: 
case 11: 
jijie - "f"; 
break; 
default: 
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jijie = "不 存在 的 月 份 "; 
break; 


} 


Console.WriteLine ("现在 是 {0} 月 ，{1} 天 。"，month, 
Console.ReadKey(); 





jijie); 


) 





上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 
1) 通过 方法 Write0 输 出 指定 文本 。 
2) 定义 变量 mm， 用 于 获取 用 户 输入 的 月 份 数 。 
3) 通过 switch 语句 进行 季节 判断 处 理 。 
4) 将 比较 后 的 结果 赋值 变量 者 e， 然 后 通过 WriteLineO 输 出 月 数 和 对 应 的 季节 。 
实例 执行 后 将 首先 显示 指定 的 文本 ， 当 输入 两 个 数值 并 按 (Enter〉 键 后 ， 将 显示 两 数值 
的 比较 结果 ， 有 具体 如 图 5-1 所 示 。 



























































































































































5-1 实例 执行 结果 


i ssh 


在 使 用 switch 语句 时 应 该 注意 如 下 两 点 。 

1) 必须 使 用 break 类 的 跳 过 语句 进行 处 理 ; 否则 ， 多 个 case 处 理 语句 将 会 出 现 贯穿 处 
理 的 情况 ， 从 而 造成 程序 不 能 正确 运行 。 而 在 C++ 中 ， 可 以 不 用 使 用 break 类 的 跳 过 语句 进 
行 处 理 。C++ 可 以 在 执行 完 一 个 case 处 理 语句 后 ， 执 行 另 外 一 个 case 语句 。 

2) 当 同 时 把 多 个 case 语句 县 加 在 一 起 时 ， 就 会 顺序 执行 多 个 case 处 理 语句 。 


5.3 ”循环 语句 


在 C# 中 使 用 循环 语句 后 ， 用 户 不 需要 编写 大 量 的 代码 就 可 以 重复 执行 某 个 指定 的 操 
作 。C# 中 的 常用 循环 语句 有 如 下 三 种 。 

口 while 语句 。 

口 do...while 语句 。 

口 for 语句 。 


5.3.1 使 用 while 语句 













































































在 C# 中 使 用 while 语句 后 ， 可 以 通过 不 同 的 条 件 执 行 一 次 或 多 次 处 理 语句 。while 语句 
的 基本 格式 如 下 所 示 : 
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while (布尔 表达 式 ) 
处 理 语 句 ， 


其 中 ，while 后 的 表达 式 必须 是 布尔 表达 式 。 
C# 中 while 语句 的 执行 顺序 规则 如 下 。 
1) 首先 计算 while 后 的 布尔 表达 式 。 
2) 如 果 表 达 式 的 结果 是 true， 则 执行 后 面 的 处 理 语 句 。 执 行 此 语句 完毕 ， 将 返回 while 
语句 的 开头 。 
3) 如 果 表 达 式 的 结果 是 false， 则 返回 while 语句 的 结束 点 ， 循 环 结束 。 
实例 10: 计算 出 经 过 多 少年 得 到 指定 的 目标 存款 
下 面 通过 一 个 简单 实例 来 说 明 使 用 while 语句 的 流程 ， 本 实例 保存 在 “5” 文 件 夹 内 ， 
项 目 名 为 whilechuli。 本 实例 的 功能 是 根据 用 户 输入 的 存款 金额 和 利率 ， 通 过 while 语句 计算 
出 经 过 多 少年 得 到 指定 的 目标 存款 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 

































































































































































namespace whilechuli ( 
class Program { 
static void Main(string[] args) ( 
double cunkuan, lilu, lixicunkuan; 


Console.WriteLine ("当前 资金 2")， 





cunkuan = Convert.ToDouble (Console.ReadLine()); 
Console.WriteLine ("当前 利率 ?2")， 

lilu = 1 + Convert.ToDouble(Console.ReadLine()) / 1000.0; 
Console.WriteLine (" 期 望 多 少 钱 ?") ; 


lixicunkuan = Convert .ToDouble (Console.ReadLine()); 








int totalYears = 0; 


while (cunkuan « lixicunkuan) 


cunkuan *- lilu; 
--totalYears; 





Console.WriteLine ("存款 {0} 年 后 将 得 到 {2} o", 
totalYears, totalYears -—- 1 ? "" ; "sg", 








cunkuan); 


Console.ReadKey(); 


} 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 通过 方法 WriteLine0 分 别 输出 三 段 指定 文本 。 

2) 分 别 定义 变量 cunkuan, lilu 和 lixicunkuan， 用 于 分 别 获 取 用 户 输 入 的 存 球 金额 、 利 
率 和 目标 存款 金额 。 

3) 通过 while 语句 执行 存款 处 理 

4) 将 处 理 后 的 结果 输出 。 

实例 执行 后 将 首先 显示 指定 的 文本 ， 当 输入 三 个 数值 并 按 (Enter〉 键 后 ， 将 显示 对 应 的 
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处 理 结果 ， 具 体 如 图 5-2 所 示 。 




















c#/daima/5/whilechuli/bin/Deb... [=] X] 








5-2 实例 执行 结果 


5.3.2 ”使 用 do…while 语句 


WR while 语句 中 表达 式 的 值 是 false， 则 不 会 被 执行 处 理 语句 。 但 是 有 时 为 了 满足 项 目 
的 特殊 要 求 ， 需 要 执行 指定 的 特殊 处 理 语 句 。C# 中 的 do…while 语句 就 是 为 了 解决 上 述 问 题 
而 定义 的 ， 它 的 功能 是 无 论 布 尔 表达 式 的 值 为 多 少 ， 都 要 至 少 执行 一 次 处 理 语 句 。 
do---while 语句 的 基本 语法 格式 如 下 : 
do 
处 理 语句 ; 
while (布尔 表达 式 ) 





















































do…while 语句 的 执行 流程 如 下 。 

1) 先 转 到 do 后 面 的 处 理 语句 。 

2) 当 执 行 到 处 理 语句 的 结束 点 时 ， 计 算 布尔 表达 式 。 

3) 如 果 表 达 式 的 结果 是 true， 则 执行 将 返回 到 do 语句 的 开始 ; 否则， 将 来 到 do 语句 
的 结束 点 。 
看 下 面 的 一 段 代 码 : 




















































































































namespace zhixing( 
class Menu( 
public static void Main() 
( 


string style, order; 


























do 
{ 
Console.WriteLine ("\n\n 选择 你 喜欢 的 专业 ") ; 
Console.WriteLine(" Nia!) e 
Console.WriteLine("1. ifi"); 
Console.WriteLine("2. 4h"); 
Console.WriteLine("0. 退出 ")， 
Console.Write ("Nn 请 输入 你 喜欢 专业 的 编号 ， 按 Enter R!!! v); 
Style = Console.ReadLine(); 
if (style -- "1") 
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do 


Console. 
Console. 
Console. 
Console. 
Console. 


Console. 


Console.Write ("Nn 请 输入 


order 


第 5 章 ”流程 控制 语句 

















WriteLine ("\n\n 4b"); 
WriteLine(" Nia p 
WriteLine("1. iÉx"); 
WriteLine("2. Xie"); 
WriteLine("3. jfi"); 
WriteLine("0. 退出 ")， 
你 喜欢 课程 的 编号 ， 按 Enter 结束 !!! "); 


Console.ReadLine(); 


string dish; 


switch ( 


( 


case 


order) 


"Oo": 


break; 


case 


"jr. 


dish = "语文 "， 
Console.WriteLine ("\n\n 你 的 选择 是 : 金融 一 >{0}"， 














arsh)s 
break; 
case "2": 
dish - "oie"; 
Console.WriteLine ("\n\n 你 的 选择 是 : 金融 一 >{0}"， 
dish); 
break; 
CASONAS 
dish = "Hbi"; 
Console.WriteLine ("\n\n 你 的 选择 是 : 金融 一 >{0}"， 
dish); 
break; 
default: 
continue; 
} 
) while (order !- "0"); 
} 
else if (style == "2") 
{ 
do 
{ 
Console.WriteLine ("\n\n 计算 机 ") ; 
Console.WriteLine(" 
Nn"); 
Console.WriteLine("1. C 语言"); 
Console.WriteLine("2. ASP"); 
Console.WriteLine("3. Java"); 
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Console.WriteLine("O0. 


lim 
LI 





退出 ") ; 








Console.Write ("Nn 请 输入 你 喜欢 学 科 的 编号 ， 按 Enter iW!!! "); 


order Console.ReadL 
SE re ss 
switch (order) 


{ 


Console.WriteLine ("\n\n 你 的 选择 是 : 


Console.WriteLine ("\n\n 你 的 选择 是 : 


Console.WriteLine ("\n\n 你 的 选择 是 : 


casco 
break; 
eese Wig 
dish = 1C ET 
dish); 
break; 
CABS ZW 
dish -» "Java"; 
CRS 
break; 
oca 
Gn Sh MU AS EN 
dish); 
break; 
default: 
continue; 
} 
) while (order !- "0"); 
} 
) while (style !- "0"); 








Console.WriteLine("NnWNn 多 谢 你 使 月 


} 
} 
























































ine(); 





rml 00)", 


VEOL—» c0)", 





arc c0)", 





HA REL BER; 


























课程 。 

















































































































E 显 示 所 选 专业 的 文本 提示 ， 
如 图 5-4 所 示 ; 


































































































居 ， 都 将 执行 do 语句 后 的 操作 语 














上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 
1) 通过 方法 WriteLineO 输 出 课程 选择 文本 。 
2) 当 用 户 选 择 喜欢 的 课程 序号 并 按 (Enter) 键 后 ， 将 提供 对 应 专业 下 的 
3) 当 用 户 选择 喜欢 的 专业 下 所 喜欢 课程 的 序号 并 按 (Enter) 键 后 ， 将 显示 用 户 对 应 的 
选择 结果 。 
上 述 代码 保存 在 “光盘 \daimav5vdozhixing”， 执 行 后 将 首 包 
如 图 5-3 所 示 ; 当选 择 某 专业 并 按 (Enter) 键 后 ， 将 显示 此 专业 下 的 课程 ， 
当选 择 课 程 并 按 (Ente) 键 后 ， 会 显示 对 应 的 选择 结果 ， 有 具体 如 图 5-5 所 示 。 
从 图 5-5 所 示 结 果 可 以 看 出 ， 无 论 用 户 是 否 选 择 数 所 
^H), 即 显示 默认 的 专业 选择 界面 。 
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欢 课程 的 编号 ， 





控 Enterz 


按 Enter 


图 5-4 选择 


吉 束 ! ! ! 1 


nz 吉 束 |! 1 1 





图 5-5 输出 最 终结 果 


5.3.3 ”使 用 for 语句 





for 语句 能 够 在 项 

















始 化 的 表达 式 ， 





























中 循环 执行 指定 次 数 的 某 个 语句 ， 并 维护 其 
并 判断 条 件 表达 式 的 值 。 








为 false， 则 终止 循环 。 





HJ 


for i& 





for (初始 化 表达 式 ， 条 们 


{ 
处 理 语句 
} 


























程 如 下 。 





1) "AA SIS 





2) 如 果 有 条 件 








其 中 ，for 语句 后 的 初始 化 语句 可 以 有 多 个 ， 但 必须 





则 计算 。 











的 表达 式 ， 则 按照 初始 语句 的 编写 顺 
表达 式 ， 





尔 喜欢 课程 的 编号 ， 


第 5 章 


课程 








流程 控制 语句 


校 Enter 结 H| | | 

















语句 ， 如 








计数 器 ， 即 计算 一 个 初 
如 果 值 为 tue， 则 重复 执行 指定 的 处 理 
基本 语法 格式 如 下 : 


FAROS 迭代 表达 式 ) 


FH 
个 








分 号 

















(6, » 隔 




















3) 如 果 没 有 条 件 表达 式 ， 则 执行 来 到 处 理 语 人 

















ta DJo 




















4) 如 果 条 件 表 达 式 的 结果 是 true， 则 执行 来 到 处 理 语句 。 








5) 如 果 条 件 














表达 式 的 结果 是 false， 则 执行 来 到 站 语 


Urdu e. 














句 的 结束 点 。 


吾 句 的 执行 ; 


o for 语 
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实例 11: 将 指定 数组 内 的 数据 从 小 到 大 顺序 排列 。 
下 面 通过 一 个 简单 实例 来 说 明 使 用 for 语句 的 具体 流程 ， 本 实例 保存 在 “光盘 :\daima\ 


5” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 forchuli。 本 实例 的 功能 是 将 指定 数组 内 的 数据 从 小 到 大 顺序 排列 出 
来 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 



























































namespace forchuli( 
class Program { 
public static void Main() ( 


Auwe(] irens = 4 32 5, =y 80, 2, 1p -200, 1200, 24. Zp Ty 
14 ,50 ); 
mor (ae d = le i < irena LESNE aL) 


{ 


for (int j = items.Length - 1; j >= i; 
{ 


=) 





// 不 符合 排序 要 求 则 交换 相 邻 的 两 个 数 
if (items[j - 1] = items[j1]) 
{ 





int temp = items[j - 1]; 
items[j - 1] S items[jl; 


items[j] = temp; 


} 


for (int i = 0; i < items.Length; ++i) 
Console.Write("(0) Mn", items[i]l); 


Console.ReadKey(); 


} 


上 上述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 定义 int 类 型 的 数组 items， 在 数组 内 存储 了 十 三 个 任意 值 
的 数字 。 

2) 利用 for 语句 进行 相 邻 数据 比较 ， 然 后 将 较 小 的 数字 前 置 。 

3) 将 比较 处 理 后 的 数据 按 从 小 到 大 的 顺序 排列 。 


实例 执行 后 将 数组 内 的 数字 按照 从 小 到 大 的 顺序 排列 出 来 ， 具 
体 如 图 5-6 所 示 。 


















































hod 
3 


9.595 




















不 但 可 以 在 使 用 for 语句 时 使 用 break 语句 ， 将 执行 转 到 for 语 加 5 6 实例 执行 结果 
名 的 结束 点 位 置 ， 而 且 也 可 以 使 用 continue 语句 将 执行 转 到 迭代 表达 式 ， 然 后 从 条 件 表达 式 
开始 执行 for 语句 的 另 一 次 循环 。 例 如 在 下 面 的 代码 中 ， 在 for 语句 内 使 用 了 break 语句 。 
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第 5 章 ”流程 控制 语句 


namespace zhixing 
{ 
class Program 
{ 
public static void Main() 
( 
for (; ; ) 


{ 








Console.Write ("请 输入 一 个 整数 并 按 Enter 结束 !!! "); 
string mm = Console.ReadLine(); 
int nn = Int32.Parse (mm); 
abit (ium < O) 
break; 
zum jab — dp 


for (int i = 1; i <= nn; ++i) 





Console.WriteLine("(0)2854R SET (1). ", nn, ji); 


} 


上 述 实 例 代码 的 设计 流程 如 下 。 
1) 通过 方法 Write0 输 出 指定 的 文本 。 
定义 变量 mm 获取 用 户 输入 的 数据 。 

3) 定义 变量 nn， 并 赋值 nn 转换 后 的 数据 。 

4) 通过 for 语句 计算 输入 数据 的 “1#*2#…*#nn” AR. 

5) 将 计算 结果 输出 。 

上 述 代码 保存 在 “光盘 :\daima\5\break”， 执 行 RESSGEfSEnte raa R 
后 将 用 户 输入 值 的 指定 格式 的 计算 结果 显示 出 来 ， 
具体 如 图 5-7 所 示 。 

上 述 代码 的 功能 是 根据 用 户 输入 数 mm， 自 动 
计算 “1*2*.…*n” 的 值 ， 通 过 break 语句 实现 了 应 用 
的 跳 转 。 


5.4” 跳 转 语句 


fr C# 中 ， 通 过 跳 转 语句 可 以 将 执行 转 到 指定 的 位 置 ， 所 以 跳 转 语句 常用 于 项 目 内 的 无 
条 件 转移 控制 。C# 中 的 常用 跳 转 语句 有 如 下 四 种 。 





5-7 ”实例 执行 结果 
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CH# 编 程 新 手 自学 手册 
口 break 语句 。 


口 continue 语句 。 
口 return 语句 。 
口 goto 语句 。 


5.4.1 使 用 break 语句 


在 本 书 前 面 的 实例 中 ， 已 经 多 次 使 用 了 break 语句 。C# 中 ， 只 能 在 switch. while, do 
或 for 语句 中 使 用 break 语句 ， 其 功能 是 退出 当前 所 在 的 处 理 语 句 。 但 是 ，break 语句 只 能 退 
出 直接 包含 它 的 语句 ， 而 不 能 退出 包含 它 的 多 个 内 套 语句 。 

实例 12: 循环 显示 小 于 20 的 整数 

下 面 通过 一 个 简单 实例 来 说 明 使 用 break 语句 的 具体 流程 。 本 实例 保存 在 “光盘 :daima' 
5” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 breakyuju。 本 实例 的 功能 是 ， 将 指定 的 小 于 20 的 整数 循环 显示 出 
来 。 主 要 代码 如 下 : 


namespace breakyuju { 
























































































































































class Program { 
public static void Main() 


( 


ione (bah a = (0) Gun «S mm 
{ 
Console.WriteLine("(0)7X: "enm 
zom (anme raus: — (Op ewm «dH. io0mor2e) 
{ 
if ( nn--20 ) 
break; 


Console.Write (nn-""); 


} 


Console.WriteLine(); 


Console.ReadKey(); 


) 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 定义 变量 mm， 利 用 for 语句 循环 显示 次 数 。 

2) 通过 WriteLine() 输 出 次 数 。 

3) 定义 变量 nn， 利 用 for 语句 循环 显示 小 于 20 的 整数 。 

4) 通过 WriteLineO 输 出 结果 。 

上 述 实例 代码 执行 后 ， 循 环 显 示 10 次 小 于 20 的 整数 ， 有 具体 如 图 5-8 所 示 。 

由 图 5-8 所 示 效 果 可 以 看 出 ，break 语句 只 是 终止 了 内 层 for 语句 ， 即 实现 了 nn 等 了 
就 退出 的 效果 ， 而 没有 对 外 层 for 语句 造成 影响 。 






















































































I^ 











20 



































97x : 
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012345678910111213141516171819 


1 次 : 


012345678910111213141516171819 


2 次 : 


B1234567?891611121314151617?1819 


3 次 : 


012345678910111213141516171819 


4m: 


012345678910111213141516171819 


5 次 : 


012345678910111213141516171819 


6 次 : 


01234567891011121314151617181? 
"m 


"X: 


2345678910111213141516171819 


8x: 


01234567891011121314151617181? 


9 次 : 


012345678910111213141516171819 


ij 5s—5 


图 5-8 实例 执行 结果 








在 实际 应 用 中 ， 一 定 要 注意 break 语句 的 终止 范围 一 一 终止 最 近 的 封闭 循环 或 它 所 在 
的 switch 语句 。 例 如 在 下 面 代码 中 ， 人 条 件 语 句 包 含 一 个 应 该 从 1 计数 到 100 的 计数 器 ， 但 
break 语句 使 得 在 计数 达到 4 后 终止 循环 。 


class BreakTest { 


Static void Main() { 
c dp cu «— 3H0p a) 


Fou Omer 


( 


i£ (i = 5) 


{ 


break; 


} 


Console.WriteLine (i); 


5.4.2 ”使 用 continue 语句 











只 能 在 while. do 或 for 语句 中 使 用 continue 语句 。continue 语句 能 够 忽略 循环 语句 块 内 
































位 于 它 后 面 的 代码 ， 从 而 直接 





6 另 












































外 的 新 的 循环 。 但 是 ，continue 语句 只 能 使 直接 包含 它 





的 语句 开始 新 的 循环 ， 而 不 能 作用 于 包含 它 的 多 个 嵌 套 语句 。 
实例 13: 循环 显示 0—20 的 奇数 


















































下 面 通过 一 个 简单 实例 来 说 明 使 用 continue. 语句 的 具体 流程 。 本 实例 保存 在 “ 光 



































主要 代码 如 下 : 














盘 :\daima\5” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 continueyuju。 本 实例 的 功能 是 ， 循 环 显示 0 一 20 的 奇数 ， 
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CH 编程 新 手 自 学 手册 


namespace continueyuju { 


class Program { 


public static void Main() 


{ 


for (int mm 


{ 


Console. 


= 0; mm < 3; mm++) 


WriteLine("(0)7X: ", mm); 


cOd (ome ma e (Ug aen < 0B iere) 


{ 


if (nn$3--0) 


continue; 


Console.Write(nn-*"WMn"); 


) 
Console. 


Console. 


) 


WriteLine(); 
ReadKey(); 


上 述 实 例 代 码 的 设计 流程 如 下 。 




















1) 定义 变量 nn， 利用 for 语句 循环 显示 次 数 。 








2) 通过 WriteLine0 输 出 次 数 。 














3) 定义 变量 mm， 利用 for 语句 得 出 小 于 20 的 奇数 。 
4) 通过 WriteLineO 输 出 结果 。 
执行 上 述 实例 代码 ， 按 下 两 次 《Enter) 键 后 ， 在 屏幕 中 循环 显示 三 次 小 于 20 的 奇数 ， 
































有 具体 如 图 5-9 所 示 。 








a) 














语句 没有 造成 任何 影响 。 
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由 图 5-9 所 示 的 效果 可 以 看 出 ，continue 语句 仅仅 对 内 层 for 语句 起 作 / 


b) c) 





5-9 ”实例 执行 结果 














]， 而 对 外 








Z for 


第 5 章 流程 控制 语句 
i ssh 


在 实际 应 用 中 ， 经 常 将 continue 语句 与 表达 式 (i < 9) 一 起 使 用 来 跳 过 continue 5 for 4 
环 体 末尾 之 间 的 语句 。 例 如 下 面 的 代码 : 


class ContinueTest { 
Static void Main() 
{ 
Lor Malae. a s 3449 DOS cd 444 
( 
aie (b «e 9» 
{ 
continue; 
} 


Console.WriteLine(i); 


me 


5.4.3 ”使 用 return 语句 


return 语句 能 够 控制 返回 到 使 用 return. 语句 的 函数 成 员 的 调用 者 。 在 retum 语句 后 面 ， 
可 以 紧 跟 一 个 可 选 的 表达 式 ， 不 带 任何 表达 式 的 return. 语句 只 能 用 在 没有 返回 值 的 函数 成 员 
中 。 所 以 不 带 表 达 式 的 return 语句 只 能 被 用 于 返回 类 型 为 如 下 类 别 的 对 象 当 中 。 
返回 类 型 是 void 的 方法 。 
属性 和 索引 器 中 的 set 访问 器 。 
事件 中 的 add 和 remove 访问 器 。 
实例 构造 函数 。 
静态 构造 函数 。 
析 构 函数 。 
表达 式 的 return 语句 只 能 被 用 在 有 返 
口 返回 类 型 不 是 void 的 方法 。 
口 属性 和 索引 器 中 的 get 访问 器 或 用 户 自 定义 的 运算 符 。 
另外 ，retum 语句 的 表达 式 类 型 必须 能 够 被 隐 式 的 转换 为 包含 它 的 函数 成 员 的 返回 类 型 。 
实例 14: 显示 数组 内 的 最 大 值 
下 面 通过 一 个 简单 实例 来 说 明 使 用 return 语句 的 具体 流程 。 本 实例 保存 在 “5” 文 件 夹 
内 ， 项 目 名 为 returnchuli。 本 实例 的 功能 是 显示 数组 内 的 最 大 值 。 主 要 代码 如 下 所 示 : 



















































































H 
O 


























H 








Lr 








Lr. 








ai D OLDZOHOZLDZU 








H 











值 的 类 型 中 ， 即 返回 类 型 为 如 下 类 别 的 对 象 








L 






























































S 



























































namespace returnchuli í( 


class Program { 
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C# 编 程 新 手 自 学 手 凡 


static 
{ 
int 
for 


{ 


int MaxValue(int[] intArray) 


mm — intArray [0]; 


(aime aL nav slice ipu) 


if (intArray [i] > mm) 


} 


mm — intArray [i]; 


return mm; 


} 


static 


( 


void Main(string[] args) 


int[] myArray = { 
do Gi Sp G5 Z5 Smp Or 3, b. 2 1521.01 


}; 


int 


mm — MaxValue (myArray); 


Console.WriteLine ("最 大 值 是 : (0)!!!", mm); 
Console.ReadKey(); 


) 
上 述 实例 代码 的 设计 
1) 定义 int 类 型 的 函 
2) 通过 return 将 得 至 














3) 定义 数组 myArray， 用 于 存储 指定 的 数值 。 
4) 通过 WriteLine() 将 return j& |E 




















流程 如 下 。 
数 MaxValue， 用 以 比较 数组 内 的 数值 。 
| 的 最 大 值 返 回 给 函数 Max Value. 
























































] ` 





叶 到 的 值 输出 。 














上 述 实例 代码 执行 后 ， 将 显示 数组 内 的 最 大 数 

















值 ， 有 具体 如 图 5-10 所 示 。 
5.4.4 使 用 goto 语句 























通过 goto 语句 ， 能 够 将 执行 转 到 使 用 标签 标记 图 5-10 ”实例 执行 结果 
的 处 理 语句 中 。 此 处 的 标签 包括 switch 语句 内 的 case 标签 和 default 标签 ， 以 及 常用 标记 语 


























Hu 


句 内 声明 的 标签 。 例 如 下 面 的 格式 : 

















3 


标签 名 :处理 语句 
通过 上 述 格式 声明 了 
含 的 嵌 套 语句 块 。 如 果 里 
存在 具有 某 名 称 的 标签 ， 
































一 个 标签 ， 这 个 标签 的 作用 域 是 声明 它 的 整个 语句 块 ， 包 括 里 面包 
面 同 名 标签 的 作用 域 重 合 ， 则 会 出 现 编译 错误 ， 如 果 当 前 函数 中 不 
或 goto 语句 不 在 这 个 标签 的 范围 内 ， 也 会 出 现 编译 错误 。 由 此 可 


















































Jl, goto 语句 和 前 面 介 绍 的 break 语句 和 continue 语句 等 有 很 大 的 区 别 ， 它 不 但 能 够 作用 于 




















定义 它 的 语句 块 内 ， 而 
句 所 包含 的 典 套 语句 块 的 
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能 够 作用 于 该 语句 块 的 外 部 。 但 是 ，goto 语句 不 能 将 执行 转 到 该 语 
内 部 。 


5 流程 榨 制 语 各 
5.5 ”疑难 问题 解析 


本 章 详 细 介绍 了 C# 中 流程 控制 语句 的 基本 知识 。 本 节 将 对 本 章 中 比较 难以 理解 的 问题 
进行 讲解 
读者 疑问 : if 语句 可 以 能 套 吗 ?请 举例 说 明 。 
解答 : 在 C# 应 用 程序 内 可 以 使 用 站 语句 的 吝 套 方式 ， 即 在 一 个 站 语句 内 使 用 为 一 个 证 
语句 。 例 如 下 面 的 书写 格式 : 
if (布尔 表达 式 ) 
else( 
if (布尔 表达 式 ) 
else( 
if (布尔 表达 式 ) 
else 
处 理 语句 ; 
} 












































} 


在 这 语句 的 褒 套 语句 内 ， 布 尔 表达 式 将 按照 从 上 到 下 的 顺序 求 值 ， 直 到 找到 条 件 为 真 时 
才 开 始 执行 对 应 的 处 理 语句 . 
读者 疑问 : C# 中 有 异常 处 理 语句 吗 ? 
解答 : C# 的 异常 处 理 所 用 到 的 关键 字 是 try， 它 用 于 检查 发 生 的 异常 ， 并 帮助 发 送 任何 
可 能 的 异常 。catch 用 于 控制 权 更 大 的 方式 处 理 错误 ， 可 以 有 多 个 catch F4. finally 用 于 在 
无 论 是 否 引 发 了 异常 的 情况 下 ， 它 的 代码 块 都 将 被 执行 。throw 用 于 引发 异常 ， 可 引发 预定 
义 异 常 和 自 定义 异常 。 
C# 中 异常 处 理 的 格式 如 
(ys A 
程序 代码 块 ; 
} 
catch (Exception e) 1 
异常 处 理 代码 块 ; 
} 
Ernans 
无 论 是 否 发 生 异 常 ， 均 要 执行 的 代码 块 ; 
} 
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f 
kà 职场 点 拨 一 一 创业 还 是 就 业 ? 


每 年 的 7 月 ， 是 收获 的 季节 ， 是 大 学 生 们 毕业 的 日 子 。 走 出 象牙 塔 的 蔷 革 学 子 都 会 面 
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对 毕业 后 是 创业 还 是 就 业 的 选择 。 在 选择 时 一 定 要 谨慎 而 重视 ， 因 为 这 是 一 个 决定 人 生命 
运 的 选择 题 。 无 论 你 是 一 名 学 计算 机 的 、 学 网 站 设计 的 、 还 是 学 外 语 的 、 学 设计 类 的 、 学 
法 律 的 学 生 ， 走 出 大 学 校门 后 ， 想 必 都 怀 着 对 社会 的 美好 懂 悍 ， 都 想 在 社会 上 创造 出 自己 
的 一 片 天 地 。 

全 球 经 济 正在 从 金融 危机 的 重创 中 缓慢 复苏 ， 当 前 就 业 压力 很 大 ， 很 多 毕业 生 对 自己 的 
工作 不 满意 ， 于 是 产生 了 自主 创业 的 念头 。 他 们 走 在 了 十 字 路 口 ， 不 知道 究竟 应 该 走 哪 一 条 
路 。 很 多 毕业 生 都 错误 地 认为 ， 只 要 有 个 好 的 点 子 ， 能 拿 到 投资 ， 再 加 上 执着 、 激 情 和 运 
气 ， 就 能 成 为 下 一 个 马云 。 于 是 在 校园 内 到 处 弥漫 着 创业 的 气息 ， 并 且 毕 业 后 就 马上 开始 了 
创业 之 路 。 但 是 现实 很 残酷 ， 初 出 茅 庐 的 毕业 生 们 忽视 了 创业 成 功 的 真正 关键 更 在 于 团队 、 
经 验 和 执行 力 ， 仅 赁 着 一 腔 热 血 只 能 换 回 经 验 和 教训 。 大 部 分 创业 的 失败 不 是 因为 点 子 不 
好 ， 而 是 因为 欠缺 经 验 ， 没 有 团队 ， 缺 乏 执 行 力 。 

如 果 很 想 创 业 当 老板 ， 笔 者 对 毕业 生 的 建议 是 “ 先 就 业 ， 再 创业 ”。 建 议 先 加 入 一 个 
“与 自己 未 来 想 要 创立 的 公司 ”同类 型 的 公司 ， 这 样 可 以 从 中 学 习 它 是 如 何 运营 的 ， 它 的 企 
业 制度 和 文化 是 如 何 建立 的 。 可 以 在 这 个 公司 中 获得 很 好 的 培训 ， 为 自己 后 来 的 创业 积累 经 
验 和 财富 。 

但 是 在 进入 公司 学 习 经 验 的 时 候 ， 当 拿 到 优厚 的 待遇 后 ， 很 多 人 也 习惯 了 朝 九 晚 五 的 安 
稳 生 活 ， 成 为 了 一 个 庞大 机 器 里 的 螺丝 钉 ， 失 去 了 创业 的 激情 和 动力 。 随 着 年 龄 的 增长 ， 就 
更 加 喜欢 随遇而安 和 追求 稳定 。 所 以 ， 如 果真 的 很 确定 要 创业 ， 并 且 也 知道 自己 需要 最 合适 
的 ， 最 及 时 的 、 最 适当 的 培训 ， 也 许 应 该 找 一 个 更 好 的 培训 场所 。 
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因为 C# 是 一 种 面向 对 象 的 编程 语言 ， 所 以 了 解 面向 对 象 编程 知识 十 分 重要 。 在 使 用 C# 
编写 程序 时 ， 首 先 应 该 使 用 面向 对 象 的 思想 来 分 析 问 题 ， 抽 象 出 项 目的 共同 特点 。 面 向 对 象 
编程 技术 是 软件 开发 的 核心 。 本 章 将 向 读者 简要 介绍 面向 对 象 编程 技术 的 基本 知识 ， 使 读者 
对 面向 对 象 编程 有 所 了 解 。 通 过 本 章 能 学 到 如 下 知识 。 
口 何谓 面向 对 象 。 
口 统一 建 模 语言 。 
口 对 象 建 模 技 术 。 
口 面向 对 象 分 析 、 设 计 。 
口 职场 点 拨 一 一 团队 精神 的 重要 性 






































































































































2007 «£11 月 10 A, &z 
上 午 我 看 了 一 场 NBA 比赛 ， 球 星云 集 的 湖人 队 竟 然 输 给 了 联盟 倒数 第 一 。 看 来 ，NBA 
无 弱 旅 啊 。 





小 菜 : 上 午 看 球赛 了 吗 ， 球 星云 集 的 湖人 队 竟 然 输 给 了 联盟 倒数 第 一 ! 
i Wisdom: 呵呵 ， 上 午 的 比赛 我 也 看 了 ， 科 比 太 单打 独 斗 了 ， 很 少 和 队友 做 配合 。 篮 ; 
， 球 是 五 人 的 运动 ， 没 有 团队 精神 的 球 队 输 球 很 正常 | 
JE: 篮球 场 上 团队 合作 很 重要 。 那么 ，C# 体 系 中 最 重要 的 是 什么 ? 

;Wisdom: 当然 所 有 的 知识 点 都 很 重要 了 ，C# 的 应 用 范围 太 广 了 ， 精 通 任何 一 个 知识 ; 
;点 都 需要 花费 一 定 的 精力 。 | 
| 小 菜 : 本 章 将 要 学 的 面向 对 象 编程 技术 很 重要 吗 ? | 
: Wisdom: 作为 初学 者 ， 面 向 对 象 思想 很 重要 ! 一 定 要 了 解 高 级 语言 的 面向 对 象 思 | 
: 想 ， 因 为 它 的 推出 是 软件 方式 的 一 大 进步 ， 面 向 对 象 思 想 已 经 成 为 当前 主流 语言 的 核心 ; 
| 思想。 | 
小 菜 : 面向 对 象 真有 这 么 神奇 吗 ? | 
: Wisdom: 当然 了 ， 几 乎 所 有 的 高 级 语言 都 是 基于 面向 对 象 诞生 的 ， 它 在 C# 休 系 中 的 
;地 位 犹如 国体 竞技 项 目 中 的 团队 合作 。 只 有 明白 了 面向 对 象 思想 ， 才 能 真正 认识 到 C# 的 ; 
! 强大 。 ' 
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6.1 何谓 面 问 对 象 





本 节 将 简要 介绍 面向 对 象 编 











的 基础 。 
6.1.1 

















知道 OOP 吗 











程 技术 的 基本 知识 ， 为 读者 在 本 书后 面 知识 的 学 习 打 下 坚实 


OOP (Object Oriented Programming， 面 向 对 象 编 程 ) 的 许多 原始 思想 都 来 自 于 Simula 


语言 ， 并 在 Smalltalk 语言 的 完善 和 标准 化 过 程 中 得 
注解 。OOP 思想 和 OOPL (Object Oriented Programming Language， 面 向 对 象 编程 i 








乎 是 同步 发 展 # 











it (Logic Programming) 所 代表 的 接近 于 机 器 的 实际 计 




















到 了 更 多 的 扩展 和 对 以 前 的 思想 的 习 











HH) 
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间 

















的 数学 描 叙 ， 而 是 更 加 倾向 于 建立 一 个 对 象 模型 ， 
的 关系 ， 其 本 质 是 更 接近 了 





OOP 通常 基于 如 下 两 种 方式 产生 对 象 。 
1. 以 原型 对 象 为 基础 产生 新 对 象 

















在 认 知 心理 学 中 ， 很 早 就 使 月 











图 通过 提供 [ 
的 对 象 。 而 原型 















































原型 





























委托 也 是 OOP 中 的 对 象 抽 


2. 以 类 为 基础 产生 新 对 象 


一 个 类 提供 了 一 个 或 多 个 对 象 的 通用 性 
一 个 类 相当 于 从 该 类 中 产生 的 实例 的 集合 。 在 所 有 同 对 象 的 1 
诞生 出 了 一 种 拥有 元 类 的 新 对 象 模型 ， 即 类 本 身 也 是 一 种 其 











6.1.2”C# 面 向 对 象 编程 


面向 对 象 编程 的 方法 是 CH 
建 模 技术 OMT) 来 分 析 目 
j 类 来 描述 





之 间 的 关系 ; 然后 使 




















统 设计 的 过 程 ， 





6.2 
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Io M 























概念 来 解释 概念 学 习 的 递增 特性 ， 
个 有 代表 性 的 对 象 为 基础 来 产生 各 种 新 的 对 象 ， 并 由 此 继续 产生 更 符合 实际 应 
象 ， 是 代码 共享 机 制 中 的 一 种 。 


新 
JL 


















































相互 促进 的 。 与 函数 式 程序 设计 (Functional Programming) DP 48S AEF E 
模型 相 比 ，OOP 几乎 没有 引 
它 能 够 近似 地 反映 应 ) 
种 人 类 认 知 事物 所 采用 的 哲学 观 的 计算 模型 。 


入 精 
领域 内 的 实体 之 


原型 模型 本 身 就 企 



















































































ij 程 的 指导 思想 。 当 使 
标 问 题 ， 










































































统一 建 模 语言 


在 对 象 建 模 、 面 向 对 和 象 分 析 和 设计 的 过 程 中 ， 需 要 使 
Langunianling, 7j UML) 来 描述 分 析 过 程 和 结果 。UML 是 为 了 实现 上 述 


同 


























< 同 构成 了 系 


] CHIETI i 


系统 分 析 设 计 




































































































6-1 系统 设计 处 理 流程 






































区 式 化 的 观点 看 ， 类 与 类 型 有 关 ， 所 以 
世界 观 背 景 下 ， 在 类 模型 基础 上 
他 类 的 对 象 。 


程 时 ， 应 该 首先 利用 对 象 
I 象 出 相关 对 象 的 共性 ， 对 它们 进行 分 类 ， 并 分 析 各 类 
类 对 象 ， 归 纳 出 类 之 间 的 关系 。 
Coad 和 Yourdon 在 对 象 建 模 技术 、 面 向 对 
象 编程 和 知识 库 系 统 的 基础 之 上 ， 设 计 了 一 整套 
面向 对 象 的 方法 ， 有 具体 来 说 分 为 面向 对 象 分 析 
COOAO 和 面向 对 象 设 计 (OOD )。 对 象 建 模 技 
术 、 面 向 对 象 分 析 和 面向 对 象 设计 
如 图 6-1 所 示 。 





统一 建 模 语言 (Unified Modeling 
目标 而 设计 的 一 种 














第 6 章 面向 对 象 编程 技术 
标准 通用 的 设计 语言 。 本 节 将 对 统一 建 模 语言 的 基本 知识 进行 简要 介绍 。 
6.2.1 UML 简介 


UML 是 一 种 描述 性 语言 ， 它 提供 了 多 种 类 型 的 模型 描述 图 ， 当 在 茶 种 给 定 的 方法 学 中 
使 用 这 些 图 时 ， 人 们 就 能 更 容易 理解 和 交流 设计 思想 。UML 图 可 以 分 为 如 下 三 种 类 型 。 

1. 静态 图 

静态 图 (Static Diagram) 描述 了 不 发 生 任何 变化 的 软件 元 素 的 逻辑 结构 ， 描 绘 了 类 、 对 
象 和 数据 结构 以 及 存在 于 它们 之 间 的 关系 。 

2. 动态 图 

动态 图 (Dynamic Diagram) 能 够 展示 软件 实体 在 运行 期 间 的 变化 ， 主 要 描绘 了 执行 流 
程 、 实 体 改变 状态 的 方式 等 。 

3. 物理 图 

物理 图 (Physical Diagram) 能 够 显示 软件 实体 不 变化 的 物理 结构 ， 主 要 用 来 描绘 库 文 
件 、 字 节 文 件 和 数据 文件 ， 以 及 存在 于 它们 之 间 的 相互 关系 等 。 


6.2.2 ”类 图 和 对 象 图 


在 c# 中 ， 通 常 使 用 类 图 和 对 象 图 来 表示 项 目 内 程序 类 的 结构 和 各 元 素 间 的 对 应 关系 。 
在 下 面 的 内 容 中 ， 将 简要 介绍 类 图 和 对 象 图 的 基本 知识 。 

1. 类 图 

类 图 表示 了 不 同 实体 间 的 相互 关系 ， 显 示 了 系统 的 静态 结构 。 
类 图 可 以 表示 逻辑 类 ， 逻 辑 类 通常 指 事物 的 种 类 ， 比 如 球 队 、 电 影 
之 类 的 抽象 描述 。 类 图 还 可 以 表示 实现 类 。 实 现 类 就 是 程序 员 要 绩 
写 的 类 。 实 现 类 图 与 逻辑 类 图 能 够 描述 一 些 相同 的 类 ， 但 不 会 使 用 
相同 的 描述 属性 。 
通常 用 矩形 来 表示 类 图 ， 并 在 矩形 内 将 类 分 为 三 个 部 分 。 其 中 
最 上 面 的 部 分 显示 类 的 名 称 ， 中 间 部 分 显示 类 的 属性 ， 最 下 面 的 部 
分 显示 类 的 方法 。 例 如 图 6-2 所 示 的 格式 。 
pžž 
































































































































































































































































































































































































































































































































































































t 在 现实 应 用 中 ， 最 常用 、 最 简单 的 类 图 就 是 一 个 显示 类 名 的 长 方形 。 在 大 多 数 的 
UML 中 ， 多 数 类 只 要 有 一 个 能 够 清楚 表达 的 命名 就 可 以 了 。 













在 类 名 部 分 可 以 显示 类 的 构造 类 型 ， 类 的 构造 类 型 在 成 对 双 角 括号 “ 衬 之 ”之 间 指 
定 ， 并 放 在 类 的 名 称 上 。 第 见 的 构造 类 型 包括 如 下 三 类 。 








1) 实现 类 : 直接 显示 类 的 名 称 。 

2) RO: EKE ETWAS “<>” AER. 

3) 工具 类 : EXE EU UXUB SS m <>” WER. 

如 果 用 和 斜体 表示 类 名 ， 或 者 在 类 名 下 面 ， 则 表示 这 个 类 是 一 个 抽象 类 。 

在 属性 和 方法 的 前 面 可 以 用 修饰 符 “+” 或 “~-” 表 示 属 性 或 方法 的 作用 域 ， 具 体 说 明 
如 下 。 
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Catia A B pM 


D 修饰 符 “-”， 表示 属性 或 方法 是 私有 的 private). 




































































O 修饰 符 “#” 表示 属性 或 方法 是 保护 的 (protected). +ming: string 
, — E23 ML ARE " +xingbie: char 
O 修饰 符 “+” 表示 属性 或 方法 是 公用 的 public). "lines int 
36 : 在 类 的 属性 或 方法 参数 名 称 的 H E) 后 ^ MEZ 了 属 +Chuli (in type: string): void 

















法 后 面 的 冒号 之 后 。 


























例如 ， 图 6-3 EZ 了 





个 类 Lei 的 类 图 结构 。 



































性 的 类 型 或 方法 的 参数 的 类 型 。 方 法 的 返回 值 类 型 显示 在 方 | León mins sring in xingbie 


char, in nianling: int): void 
+Chuli2(): void 
1 Chuli3(): void 




















上 述 类 图 结构 对 应 类 的 C# 代 码 如 下 : 6-3 ”类 图 结构 


class Lei ( 


public string ming; 


public char xingbie; 











private int nianling; 


public Lei(string ming, char xingbie, int nianling) 


public void C 





public void C 





public void C 





) 
2. 对 象 图 


对 象 图 能 够 表示 类 的 实例 化 对 象 。 通 常 ， 用 一 个 两 层 的 矩形 结构 来 表示 对 象 图 ， 其 中 在 
上 层 标识 对 象 名 和 类 名 ， 在 下 层 标识 对 象 的 实例 

















个 Lei 类 的 对 象 mm: 





huli3() 


Lei mm = new Lei("mm", 


ER mm 对 象 的 对 象 图 如 图 6-4 所 示 。 





在 同一 个 应 用 项 目 
系 ， 具 体 说 明 如 下 。 

















口 继承 (inheritance )， 指 一 个 类 从 其 父 类 派生 而 来 ， 
继承 了 父 类 的 属性 和 方法 。 基 于 类 的 继承 叫做 一 般 6-4 ”对象 图 示例 
关口 的 继承 叫做 实现 (realization )。 





化 (generalization)， 基 于 

















huli2() 


huli (string type) 















































化 属性 值 。 例 如 在 下 面 的 代码 中 ， 创 建 了 一 























paty ZH 

















中 类 > 间 存 在 多 1 类 y) 的 相 HX ming: string ="mm" 





xingbie: char ='F' 
nianling: int 224 























Bi 





























Cb 关联 〈association)， 通 常用 类 之 间 的 关联 来 表示 变量 实例 持 有 对 其 他 对 象 的 引用 ， 














这 种 关系 是 半 永 和 久 的 ， 
C) 依赖 (dependency)， 是 不 同 
O RA (aggregation )， 是 关联 的 一 种 特殊 形式 ， 代 表 着 一 种 整体 和 部 分 的 关系 ， 并 
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并 没有 包含 关系 。 














类 的 实例 之 间 的 暂时 关系 。 
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里 面 的 部 分 可 以 作为 其 他 整体 的 部 分 ， 而 部 分 和 整体 之 间 也 没有 生命 期 的 依赖 。 


C) 组 合 〈composition)， 是 聚合 的 一 种 特殊 形式 。 组 合 的 关联 性 比 聚 合 更 强 ， 而 部 分 只 

能 作为 唯一 的 一 个 整体 的 部 分 ， 而 且 部 分 的 生命 周期 依赖 于 整体 的 生命 周期 。 

UML 是 一 种 设计 语言 ， 它 的 目的 不 是 表现 细节 而 是 表现 结构 ， 仅 仅 用 于 展示 必要 的 

细节 。 所 以 UML 不 可 能 与 源 代码 一 一 对 应 ， 只 存在 结构 上 的 对 应 关系 。 看 下 面 的 一 段 
C# 代 码 : 


















































































































































interface zz { 
} 
class Lei :zz 
{ 
void Read (mm mm) 
{ 
FPE ... 
} 
} 
class Author : Lei 
{ 
public mm[] mms; 
} 
class mm 
{ 
public Author author; 
public Pnianling [] pnianlings; 
} 
class Pnianling 
{ 
} 
class mmshelf 
{ 
public mm[] mms; 


} 





在 上 面 的 代码 中 ，Lei 类 实现 了 zz 接口 ，Author 类 继承 了 Lei 类 ; mm 类 与 Author 类 之 
间 的 关联 是 一 对 多 的 ， 即 一 本 书 可 能 有 一 个 或 多 个 作者 ; Lei 读书 ， 这 是 一 种 暂时 的 单 向 依 
Wü; mm 由 一 个 或 多 个 Page COR) 组 成 ， 每 一 个 Page (UL) 只 能 作为 一 本 mm 的 一 部 分 ， 
这 是 一 种 组 合 关 系 ; mmshelf 里 可 以 不 放 或 者 放 多 本 mm, mm 也 可 以 放 在 其 他 的 mmshelf 
中 ，mmshelf 的 存在 并 不 能 影响 mm 的 存在 性 ， 这 是 一 种 聚合 关系 。 


6.2.8 ”序列 图 和 状态 图 


在 C# 中 ， 除 了 使 用 前 面 介绍 的 类 图 和 对 象 图 外 ， 还 可 以 使 用 序列 图 和 状态 图 来 表示 项 
目 内 程序 类 的 结构 和 各 元 素 间 的 对 应 关系 。 下 面 将 简要 介绍 序列 图 和 状态 图 的 基本 知识 。 
1. 序列 图 
序列 图 用 来 显示 用 例 〈 或 用 例 的 一 部 分 ) 的 详细 流程 。 序 列 图 几乎 是 自 描述 的 ， 并 且 显 
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示 了 流程 中 不 同 对 象 之 间 的 交互 关系 ， 同 时 还 可 以 很 详细 地 显示 对 不 同 对 象 的 各 























列 图 有 如 下 两 个 维度 。 
D 垂直 维度 以 发 生 的 时 间 顺 序 显示 消息 /调用 的 序列 。 
2) 水 平 维度 显示 对 象 实例 之 间 的 交互 。 
对 象 之 间 的 交互 包括 如 下 五 种 关系 : 






















































































= 





调用 。 序 





1) 调用 〈call)， 一 个 对 象 调 用 另 一 个 对 象 〈 或 本 身 ) 的 方法 。 



































2) 返回 (retuom )， 返 回 一 个 值 作为 方法 调用 的 结果 。 





3) 发 送 (send)， 一 个 对 象 给 男 一 个 对 象 ( 或 本 身 ) 异步 发 送 一 个 消息 。 





4) 创建 (create)， 一 个 对 象 实例 化 男 一 个 对 象 。 





5) 销毁 〈destroy)， 一 个 对 象 销毁 另 一 个 对 象 〈 或 本 身 )。 


























绘制 序列 图 的 方法 非常 简单 ， 图 顶部 的 框 表示 类 的 实例 对 象 ， 在 框 中 ， 类 实例 名 称 和 类 
名 称 之 间 用 空格 /冒号 /空格 来 分 隔 。 如 果 某 个 类 实例 向 男 一 个 类 实例 发 送 了 处 理 消息 ， 则 绘 














































































































包括 返回 值 的 虚线 ， 这 有 助 于 序列 图 的 阅读 。 
2. 状态 图 






































制 一 条 有 具有 指向 接收 类 实例 的 开 箭头 的 连 线 ， 并 把 处 理 的 名 称 放 在 连 线 上 面 。 对 于 某 些 特别 
重要 的 消息 ， 可 以 绘制 一 条 具有 指向 发 起 类 实例 的 开盘 头 的 虚线 ， 将 返回 值 标注 在 虚线 上 ， 








状态 图 能 够 表示 某 个 类 所 处 的 不 同 状态 和 该 类 的 状态 转换 信息 。 虽 然 每 个 类 都 有 状态 ， 














但 每 个 类 不 一 定 都 有 一 个 状态 图 。 只 有 当 行 为 的 改变 和 状态 有 关 时 才 创建 状态 图 。 一 般 只 
述 在 系统 活动 期 间 具 有 三 个 或 更 多 潜在 状态 的 类 的 状态 图 。 状 态 图 的 符号 集 包括 如 下 五 个 3 




















本 元 素 。 
D 初始 起 点 ， 使 用 实心 圆 来 绘制。 
D 状态 转换 ， 使 用 带 篆 头 的 线段 来 绘制 
D 当前 状态 ， 使 用 圆 角 算 形 来 绘制 。 
4) 判断 点 ， 使 用 空心 回来 绘制 


























c 



























































5) 一 个 或 者 多 个 终止 点 : 使 用 内 部 包含 实心 圆 的 圆 来 绘 



































HE 











gut 














JM 


在 进行 状态 图 绘制 时 ， 首 先 需要 绘制 起 点 和 一 条 指向 该 类 的 初始 状态 的 转换 线段 。 状 态 
本 身 可 以 在 图 上 的 任意 位 置 绘制 ， 然 后 只 需 使 用 状态 转换 线条 将 它们 连接 起 来 。 






























































6.3 对 象 建 模 技术 














对 象 建 模 技 术 以 面向 对 象 的 思想 为 基础 ， 通 过 对 问题 进行 抽象 而 构造 出 一 组 相关 的 模 
型 。 通 过 对 象 建 模 技术 ， 可 以 全 面 地 描述 问题 领域 的 结构 。 对 象 建 模 技 术 把 分 析 时 收集 到 的 












































信息 构造 在 如 下 三 类 模型 中 。 
口 功能 模型 :功能 模型 定义 系统 做 什么 。 
口 对 象 模型 对象 模型 定义 系统 对 谁 做 。 
口 动态 模型 : 动态 模型 定义 系统 如 何 做 。 












































通过 上 述 三 类 模型 ， 可 以 从 不 同 的 角度 对 系统 进行 描述 
面 ， 然 后 整体 组 合 起 来 构成 对 系统 的 完整 描述 。 



































92 


7 


首先 分 别 着 重 于 系统 的 某 个 侧 








6.3.1 功能 模型 
功能 模型 能 够 实现 系统 内 部 数据 的 传送 和 处 理 。 通 过 功能 模型 ， 虽 然 可 以 说 明 从 输 


入 数据 计算 4 











能 模型 是 
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8 什么 样 的 输出 数据 ， 但 是 没有 考虑 参加 计算 的 数据 按 什 么 时 序 来 执行 。 功 
多 个 数据 流 图 组 成 的 ， 














它 为 这 些 数 据 流 图 指明 了 从 外 部 输入 、 内 部 存储 等 操 














作 ， 直 到 外 部 输出 的 整个 数据 流 的 情况 。 在 功能 模型 中 还 包括 了 对 象 模型 内 部 数据 间 的 


限制 。 








数据 流 图 做 进 









































通过 功能 模型 的 数据 流 图 可 以 形成 一 个 层次 结构 ， 一 个 数据 流 图 的 过 程 可 以 由 下 一 层 的 
步 的 说 明 。UML 中 通常 使 用 用 例 图 和 活动 图 来 描述 功能 模型 。 根 据 面向 对 
























































象 思想 ， 建 立功 能 模型 的 主要 步骤 如 下 。 








1) 确定 输入 和 输出 值 。 








2) 用 数据 流 





























3) 具体 说 明 每 个 具体 功能 。 





4) 确 

















5) 确 
上 述 步 又 的 具体 实现 流程 如 图 6-5 所 示 。 








定 限制 。 
定 功 能 优化 的 准则 。 








6.3.8 ”对 象 模型 


对 象 模型 用 于 描 











图 表示 功能 的 依赖 性 。 


述 系 统 的 静态 结构 ， 包 括 类 









功能 说 明 


确定 优化 原则 


图 6-5 ”功能 模型 处 理 流程 


























和 对 象 ， 它 们 的 属性 和 操作 ， 以 及 它们 之 间 的 关系 。 通 过 构造 对 象 模型 ， 可 以 发 掘 与 项 目 应 












































1) 确 


2) 3E 






































定 对 象 类 。 


义 数 据 词 
3) 用 继承 来 组 乡 
































4) 测试 访问 路 径 。 


5) 根据 对 象 之 间 的 关系 和 对 象 的 功能 将 对 


象 分 组 建立 模块 。 





上 述 步 又 的 具体 实现 流程 如 图 6-6 所 示 。 








6.3.8 ”动态 模型 
CD 动态 模型 的 主要 功能 


动态 模型 的 主要 功能 是 控制 系统 的 逻辑 ， 检 
查 在 任何 时 候 对 象 及 其 关系 的 改变 ， 并 及 时 描述 涉及 时 序 和 改变 的 状态 。 在 应 用 中 通常 使 用 
如 下 两 种 方式 来 描述 动态 模型 。 
D 状态 图 ， 是 状态 和 事 伯 



































所 密切 相关 的 概念 。 对 象 模型 用 包含 对 象 和 对 象 之 间 关系 的 图 来 表示 ， 在 UML 中 通常 使 
j 类 图 和 对 象 图 来 描述 对 象 模型 。 
使 用 OMT 建立 对 象 模型 的 主要 步骤 如 下 。 











， 并 用 数据 词典 来 描述 类 的 属性 和 类 之 间 的 关系 。 
4 和 简化 类 的 结构 和 类 之 间 的 关系 。 











图 6-6 ”对象 模 型 处 理 流程 



























































的 动态 行为 。 





2) 事件 跟踪 














F 以 及 它们 之 间 的 关系 所 形成 的 网 络 ， 侧 重 于 描述 每 一 类 对 象 




















图 ， 侧 重 于 说 明 系 统 执行 过 程 中 的 一 个 特点 场景 ， 描 述 完成 系统 某 个 功能 
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的 一 个 事件 序列 。 
(2) 建立 动态 模型 的 步 又 
建立 动态 模型 的 主要 步骤 如 下 。 
1) 预制 典型 的 交互 序列 场景 。 
2) 确定 对 象 之 间 的 事件 ， 为 每 个 场景 建立 事件 跟踪 
3) 为 每 个 系统 预制 一 个 事件 流 图 。 
4) 为 具有 重要 动态 行为 的 类 建立 状态 图 。 
5) 检验 不 同 状态 图 中 共享 的 事件 的 一 致 性 和 完整 性 。 
上 述 步 又 的 具体 实现 流程 如 图 6-7 所 示 。 


跟踪 处 理 
场景 预制 预制 事件 流 图 
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D 
z 



































































图 6-7 动态 模型 处 理 流程 











6.4 ”面向 对 象 分 析 


面向 对 象 分 析 属 于 软件 开发 过 程 中 的 问题 定义 阶段 ， 其 目标 是 清晰 、 精 确 地 定义 问题 领 
域 。 传 统 的 系统 分 析 产 生 一 组 面向 过 程 的 文档 ， 定 义 目 标 系统 的 功能 ， 面 向 对 象 分 析 则 产生 
种 描述 系统 功能 和 问题 领域 的 基本 特征 的 综合 文档 。 


6.4.1 面向 对 象 分 析 的 原则 


C# 中 面向 对 象 分 析 的 原则 和 其 他 开发 语言 中 的 一 样 ， 需 要 遵循 如 下 原则 。 
1. 抽象 
1 象 是 指 从 许多 事物 中 舍弃 个 别 的 、 非 本 质 的 特征 ， 抽 取 共 同 的 、 本 质 性 的 特征 





































































































pany 





] 























[c 
> 
hi 





(1) 抽象 原则 的 意义 
象 是 形成 概念 的 必需 手段 ， 抽 象 原则 具有 如 下 两 点 意义 。 

L 虽然 问题 域 中 的 事物 很 复杂 ， 但 分 析 人 员 并 不 需要 了 解 和 描述 它们 的 一 切 ， 只 需 分 
析 研 究 其 中 与 系统 目标 有 关 的 事物 及 其 本 质 性 特征 即 可 。 

2) 通过 舍弃 个 体 事物 在 细节 上 的 差异 ， 抽 取 其 共同 特征 而 得 到 一 批 事物 的 抽象 概念 。 

(2) 抽象 原则 
| 象 是 面向 对 象 方法 中 使 用 最 为 广泛 的 原则 ， 抽 象 原则 包括 如 下 两 个 方面 。 
D 过 程 抽 象 ， 任 何 一 个 完成 确定 功能 的 操作 序列 ， 其 使 用 者 都 可 以 把 它 看 做 一 个 单一 
的 实体 ， 尽 管 实际 上 它 可 能 是 由 一 系列 更 低级 的 操作 完成 的 。 

2) 数据 抽象 :根据 施加 于 数据 之 上 的 操作 来 定义 数据 类 型 ， 并 限定 数据 的 值 只 能 
这 些 操作 来 修改 和 观察 。 数 据 抽象 是 面向 对 象 分 析 的 核心 原则 。 它 强调 把 数据 (属性) 
操作 (服务 ) 结合 为 一 个 不 可 分 的 对 象 ， 对 象 的 外 部 只 需要 知道 它 做 什么 ， 而 不 必 知 道 它 
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如 何 做 。 

2. 封装 

封装 就 是 把 对 象 的 属性 和 服务 结合 为 一 个 不 可 分 的 系统 单位 ， 并 尽 可 能 隐蔽 对 象 的 内 部 
细节 。 





3. 继承 











特殊 类 的 对 象 拥有 其 一 般 类 的 全 部 属性 与 服务 ， 称 做 特殊 类 对 一 般 类 的 继承 。 在 面向 对 
象 分 析 中 运用 继承 原则 ， 就 是 在 每 个 由 一 般 类 和 特殊 类 形成 的 一 般 一 特殊 结构 中 ， 把 一 般 类 

































































的 对 象 实例 和 所 有 特殊 类 的 对 象 实例 都 共同 具有 的 属性 和 服务 ， 一 次 性 地 在 一 般 类 中 





















































式 定 义 。 在 特殊 类 中 不 再 重复 地 定义 一 般 类 中 已 定义 的 东西 ， 
地 、 隐 含 地 拥有 它 的 一 般 类 《以 及 所 有 更 上 层 的 一 般 类 ) 中 定义 的 全 部 属性 和 服务 。 继 承 原 






































则 的 好 处 是 使 系统 模型 比较 简练 也 比较 清晰 。 
4. 分 类 





























分 类 就 是 把 具有 相同 属性 和 服务 的 对 象 划分 为 一 类 ， 用 类 作为 这 些 对 象 的 抽象 























类 原则 实际 上 是 抽象 原则 运用 于 对 象 描 述 时 的 一 种 表现 形式 。 
5. 聚合 

















但 是 在 语义 上 ， 特 殊 类 


























进行 显 
会 自动 








述 。 分 


聚合 能 够 把 一 个 复杂 的 事物 看 成 若干 比较 简单 的 事物 的 组 装 体 ， 从 而 简化 对 复杂 事物 的 




















描述 。 
6. 关联 























在 思考 问题 时 会 经 常用 到 关联 这 种 思想 方法 ， 可 以 通过 


























使 人 发 生 联 想 的 原因 是 事物 之 间 确 实 存在 着 某 些 联 系 。 
7. 消息 通信 
这 一 原则 要 求 对 象 之 间 只 能 通 



























































个 事物 联想 到 另外 的 事物 。 能 


消息 进行 通信 ， 而 不 允许 在 对 象 之 外 直接 地 存 取 对 象 内 























过 
部 的 属性 。 通 过 消息 进行 通信 是 由 于 封装 原则 而 引起 的 。 在 OOA 中 要 求 用 消息 连接 表示 出 











对 象 之 间 的 动态 联系 。 
8. 粒度 控 制 











当面 对 一 个 复杂 的 问题 域 时 ， 不 可 能 在 同一 时 刻 既 能 纵 观 全 局 ， 又 能 明察秋毫 



























































分 ， 而 不 能 详 察 每 一 部 分 的 具体 的 细节 ; 当 考 虑 茶 部 分 的 
部 分 。 

9. 行为 分 析 

大 量 的 事物 构成 现实 世界 中 事物 的 行为 ， 问 题 域 中 的 各 
相互 交织 的 处 理 关系 。 


6.4.2. 面向 对 象 分 析 的 阶段 


























节 时 ， 则 需要 暂时 撒 开 





























面向 对 象 分 析 过 程 可 分 为 两 个 阶段 ， 分 别 是 问题 领域 分 析 和 应 用 分 析 。 





1， 问 题 领域 分 析 阶 段 











问题 领域 分 析 是 软件 开发 的 基本 组 成 部 分 ， 能 够 使 开发 人 员 了 解 问题 领域 的 结构 ， 建 立 


大 致 的 系统 实现 环境 。 问 题 领域 分 析 通 常会 给 出 一 组 抽象 概念 来 作为 特定 系统 需求 3 






































。 此 时 


要 控制 自己 的 视野 ， 于 是 就 需要 遵循 粒度 控制 原则 。 即 当 考 虑 全 局 时 ， 要 注意 大 的 组 成 部 














HER IJ 


! 行 为， 通常 形成 会 相互 依赖 、 





开发 的 参 


考 。 问 题 领 域 分 析 实 际 上 是 一 种 学 习 过 程 。 软 件 开发 人 员 在 这 个 阶段 应 该 尽 可 能 地 理解 当前 
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CH 编程 新 手 自 学 手 凡 


系统 中 与 应 用 有 关 的 知识 ， 应 该 放 开 思 维 ， 放 宽 考 虑 的 范围 ， 尽 可 能 地 标识 与 应 用 有 关 的 概 
念 。 问 题 领域 分 析 的 边界 可 能 很 模糊 。 有 了 广泛 的 问题 领域 知识 ， 当 涉及 有 具体 的 应 用 时 ， 就 
可 以 更 快 地 进入 状态 ， 掌 握 应 用 的 核心 知识 ， 而 且 在 用 户 改变 对 目标 系统 的 需求 时 ， 广 泛 的 
分 析 有 助 于 预测 出 目标 系统 在 哪些 方面 会 发 生 哪 些 变化 。 通 常 进 行 小 组 分 析 ， 小 组 成 员 可 以 
包括 领域 专家 和 分 析 员 等 。 在 分 析 过 程 中 ， 应 该 标识 出 系统 的 基本 概念 〈 对 象 、 类 、 方 法 、 
关系 等 )、 识 别 问题 领域 的 特征 ， 并 把 这 些 概念 集成 到 问题 领域 的 模型 中 。 问 题 领域 的 模型 
必须 包含 概念 之 间 的 关系 ， 以 及 每 个 概念 的 全 部 信息 。 标 识 出 来 的 相关 概念 应 该 根据 信息 内 
容 来 有 机 地 融合 到 问题 领域 的 综合 视图 中 。 

2. 应 用 分 析 阶 段 

应 用 分 析 是 依据 在 问题 领域 分 析 时 建立 起 来 的 问题 领域 模型 来 进行 的 。 应 用 分 析 时 ， 把 
问题 领域 模型 用 于 当前 特定 的 应 用 之 中 。 首 先 ， 通 过 收集 到 的 用 户 信息 来 对 问题 领域 进行 取 
铭 ， 把 用 户 需 求 作为 限制 条 件 来 使 用 ， 以 缩减 问题 领域 的 信息 量 。 因 此 ， 问 题 领 域 分 析 的 视 
野 大 小 直接 影响 到 应 用 分 析 保 留 的 信息 量 。 一 般 来 说 ， 问 题 领域 分 析 阶 段 产 生 的 模型 并 不 需 
要 用 程序 设计 语言 来 表示 ， 而 应 用 分 析 阶 段 产 生 的 影响 条 件 则 需要 用 某 种 程序 设计 语言 来 表 
示 。 模 型 识别 的 要 求 可 以 针对 一 个 应 用 ， 也 可 以 针对 多 个 应 用 。 通 常会 着 重 考 虑 两 个 方面 ， 
即 应 用 视图 和 类 视图 。 在 类 视图 中 ， 必 须 对 每 个 类 的 属性 和 操作 进行 细 化 ， 并 表示 出 类 之 间 
的 相互 作用 关系 。 


6.4.3 面向 对 象 分 析 的 具体 目标 


面向 对 象 分 析 需 要 完成 如 下 两 个 目标 : 

1) 形式 化 地 说 明 所 面 对 的 应 用 问题 ， 最 终 成 为 软件 系统 基本 构成 的 对 象 ， 以 及 系统 所 
必须 遵从 的 、 由 应 用 环境 所 决定 的 规则 和 约束 条 件 。 

2) 明确 地 规定 构成 系统 的 对 象 如 何 协同 工作 和 完成 指定 的 功能 。 
通过 面向 对 象 分 析 所 建立 的 系统 模型 被 称 为 概念 模型 ， 因 为 这 是 以 概念 为 中 心 的 。 概 念 
模型 由 一 组 相关 的 类 组 成 。 面 向 对 象 分 析 可 以 通过 自 顶 向 下 地 逐 层 分 解 来 建立 系统 模型 ， 也 
可 以 自 底 向 上 地 从 已 经 定义 的 类 出 发 ， 逐 步 构 造 新 的 类 。 
概念 模型 的 构造 和 评审 由 如 下 五 个 层次 构成 。 
类 和 对 象 层 。 
属性 
服务 
结构 
主题 

上 述 五 个 层次 不 是 构成 软件 系统 的 层次 ， 而 是 分 析 过 程 中 的 层次 ， 也 可 以 说 是 问题 的 不 
同 侧面 。 每 个 层次 的 工作 都 为 系统 的 规格 说 明 增 加 了 一 个 组 成 部 分 。 当 5 个 层次 的 工作 全 部 
完成 时 ， 面 向 对 象 分 析 的 任务 也 就 完成 了 。 
Q72 
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在 实际 操作 中 ， 面 向 对 象 分 析 的 目标 是 得 出 问题 领域 的 功能 模型 、 


t" 对 象 模型 和 动 
i 态 模型 ， 并 用 相应 的 UML 图 将 它们 表示 出 来 。 
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6.4.4 面向 对 象 分 析 的 过 程 和 步骤 


通常 ， 按 照 下 面 的 步骤 实现 面向 对 象 分 析 。 
1) 标识 对 象 和 类 。 
2) 标识 结构 。 
3) 标识 属性 。 
4) 标识 服务 : 定义 服务 的 目的 是 为 了 定义 对 象 的 行为 和 对 象 之 间 的 通信 ， 有 具体 步骤 包 
括 如 下 四 点 。 
口 标识 对 象 状态 。 
口 标识 必要 的 服务 。 
口 标识 消息 连接 。 
口 描述 服务 。 
5) 标识 主题 。 


6.5 面向 对 象 设 计 


经 过 前 面 的 分 析 处 理 后 ， 接 下 来 就 可 以 进行 具体 设计 了 。 面 向 对 象 设计 的 任务 是 对 面向 
对 象 分 析 的 结果 作 进 一 步 的 规范 化 整理 ， 以 便 能 够 被 面向 对 象 编程 直接 接受 。 本 节 将 对 面向 
对 象 设计 的 基本 知识 进行 简要 说 明 。 


6.5.1 面向 对 象 设计 概述 


面向 对 象 设计 是 一 种 软件 设计 方法 ， 是 一 种 工程 化 规范 。 面 向 对 象 设计 的 主要 操作 
如 下 。 

口 确定 需要 的 类 。 

口 给 每 个 类 提供 一 组 完整 的 操作 。 

口 明确 地 使 用 继承 来 表现 共同 点 。 

由 此 可 见 ， 面 向 对 象 设计 的 过 程 ， 就 是 一 个 根据 需求 决定 所 需 的 类 、 类 的 操作 ， 以 及 
类 之 间 关 联 的 过 程 。 从 面向 对 象 分 析 到 面向 对 象 设计 是 一 个 逐步 扩充 模型 的 过 程 ， 两 者 的 
区 别 如 下 。 

1) 面向 对 象 分 析 ， 以 实际 问题 为 中 心 ， 可 以 不 考虑 与 软件 实现 相关 的 任何 问题 ， 只 需 
考虑 “做 什么 ”的 问题 即 可 。 

2) 面向 对 象 设计 ， 是 面向 软件 实现 的 实际 开发 活动 ， 主 要 考虑 “怎么 做 ”的 问题 。 
通过 面向 对 象 设计 ， 可 以 管理 程序 内 部 各 部 分 的 相互 依赖 。 为 了 实现 上 述 功 能 ， 面 向 对 
象 设计 要 求 将 程序 分 成 块 ， 每 个 块 的 规模 应 该 小 到 可 以 管理 的 程度 ， 然 后 分 别 将 各 个 块 隐藏 
在 接口 Cinterface) 的 后 面 ， 让 它们 只 通过 接口 相互 交流 。 比 如 说 ， 如 果 用 面向 对 象 设 计 的 
方法 来 设计 一 个 客户 端 一 服务 器 应 用 ， 那 么 服务 器 和 客户 端 之 间 不 应 该 有 直接 的 依赖 ， 而 应 
该 让 服务 器 的 接口 和 客户 端的 接口 相互 依赖 。 

面向 对 象 设计 是 一 种 抽象 的 范式 ， 是 解决 软件 问题 的 设计 范式 〈Paradigm)。 通 过 
OOD 设计 范式 ， 可 以 使 用 对 象 来 表现 问题 领域 的 实体 ， 每 个 对 象 都 有 相应 的 状态 和 行 
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为 。 面 向 对 象 设 计 是 一 种 
常 特殊 的 层次 都 有 ， 而 对 
性 ， 就 可 以 把 它们 当成 同 
< 同 构成 抽象 。 


6.5.2 面向 对 象 设 计 的 



































抽象 的 范式 ， 抽 象 可 以 分 成 很 多 层次 ， 从 非常 概括 的 层次 到 非 
象 可 能 处 于 任何 一 个 抽象 层次 上 。 另 外 ， 只 要 对 象 之 间 有 相似 
一 类 的 对 象 来 处 理 。 这 些 彼 此 不 同 但 又 互 有 关联 的 对 象 就 可 以 





原则 





面向 对 象 设计 应 该 遵循 如 下 原则 。 


1. 模块 化 














既然 是 面向 对 象 ， 所 以 很 自然 地 应 该 支持 模块 化 原则 ， 对 象 就 是 模块 。 它 是 把 数据 结构 
和 操作 这 些 数据 的 方法 紧密 地 结合 在 一 起 所 构成 的 模块 。 

















2. 抽象 














面向 对 象 的 方法 不 仅 支 持 过 程 抽象 ， 而 且 文 持 数据 抽象 。 


3. 信息 隐藏 




















在 面向 对 象 方法 中 ， 信 息 隐藏 是 通过 对 象 的 封装 性 来 实现 的 。 

















4. 低 联系 














在 面向 对 象 方法 中 ， 因 为 对 象 是 最 基本 的 模块 ， 所 以 联系 主要 指 不 同 对 象 之 间 相 互 关 联 
的 紧密 程度 。 低 联系 是 设计 的 一 个 重要 标准 ， 它 有 助 于 使 得 系统 中 某 一 部 分 的 变化 对 其 他 部 








分 的 影响 降 到 最 低 。 
6.5.3 面向 对 象 设 计 的 



































任务 


面向 对 象 设 计 的 主要 任务 如 下 。 





1. 对 象 定义 规格 的 求解 






































面向 对 象 设计 需要 有 
编程 的 需要 。 例 如 : 





1) 根据 面向 对 象 的 概念 模型 整理 分 析 所 确定 的 对 象 结构 、 属 性 、 方 法 等 内 容 ， 改 正 错 





个 根据 设计 要 求 进行 整理 和 求解 的 过 程 ， 使 之 更 能 符合 面向 对 象 



























































误 的 内 容 ， 删 去 不 必要 和 重复 的 内 容 等 。 





2) 进行 分 类 整理 ， 以 
主要 是 进行 归 类 ， 即 对 类 、 
2. 数据 模 型 和 数据 库 





























方便 下 一 步 数据 库 设计 和 程序 处 理 模块 设计 的 需要 。 整 理 的 方法 
对 象 、 属 性 、 方 法 、 结 构 和 主题 进行 归 类 。 
设计 






































数据 模型 的 设计 需要 确定 类 、 对 象 属性 的 内 容 、 消 息 连接 的 方式 、 系 统 访 问 、 数 据 模型 


的 方法 等 。 最 后 ， 每 个 对 象 实例 的 数据 都 必须 落实 到 面向 对 象 的 库 结构 模型 中 。 


3. 优化 









































在 面向 对 象 设 计 中 ， 优 化 包括 对 象 和 结构 的 优化 、 抽 象 、 集 成 。 其 优化 设计 过 程 是 从 另 





























一 个 角度 对 分 析 结 果 和 处 到 











业务 过 程 的 整理 和 归纳 。 








6.5.4 面向 对 象 设 计 的 











处 理 阶段 


面向 对 象 设计 分 为 两 个 阶段 ， 分 别 是 高 层 设 计 阶段 和 低层 设计 阶段 。 


1. 高 层 设 计 阶 段 




















在 高 层 设计 阶段 需要 
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发 系统 结构 ， 构 造 软件 的 总 体 模型 。 具 体 功能 描述 如 下 。 

















1) 标识 出 在 
2) 增加 一 批 需 要 的 类 ， 
高 层 设计 阶段 的 输出 是 为 了 适应 软 伯 
规格 说 明 。 在 高 层 设计 的 过 程 
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\ 体 的 计算 机 环境 中 进行 问题 求解 所 需要 的 概念 。 
中 包括 那些 能 使 软件 系统 与 外 部 世界 进行 交互 的 类 。 

F 要 求 的 类 以 及 类 之 间 的 关系 ， 及 应 用 子 系统 的 视图 
PF， 应 当 使 子 系统 的 高 层 部 件 之 间 的 通信 














统 中 相互 之 间 存 在 高 度 交 互 的 类 划分 在 同一 组 中 。 


2. 低层 设计 阶段 











段 。 











重复 使 用 现 有 的 类 是 面向 对 象 技术 的 主要 优点 之 一 。 低 





设计 类 的 目标 是 形成 单 









































E. >. 


里 从 











件 应 该 是 可 复 用 的 和 可 靠 的 。 在 类 的 设计 过 程 中 需要 采用 信息 隐蔽 、 





原则 。 











6.5.5 面向 对 象 设 计 的 过 程 和 步骤 


面向 对 象 设计 的 过 程 ， 
界面 、 任 务 管理 和 数据 管理 





Ta 


问题 领域 包括 


问题 领域 

















































































































是 通过 利用 设计 阶段 中 的 五 个 
的 过 程 。 








与 所 面 对 的 应 月 
阶段 就 已 经 开始 进行 问题 领域 的 分 
了 与 应 用 有 关 的 概念 模型 ， 面 向 对 象 设计 应 该 对 这 个 概念 模型 进行 改进 和 增补 。 
求 的 变化 来 对 面向 对 象 分 析 阶 段 产 4 
















































































T. 





问题 直接 相关 的 所 有 


的 模型 中 的 类 和 对 象 、 结 构 、 





到 最 小 ， 把 子 系 




















慨 设 计 阶段 在 类 的 详细 设计 阶 
概念 的 模型 《 即 一 个 概念 用 一 个 独立 的 类 来 表示 )， 设 计 的 部 
高 内 聚 、 低 联系 等 设计 


层次 来 建立 系统 的 问题 领域 、 用 户 

















类 和 对 象 。 实 际 上 ， 在 面向 对 象 分 析 
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化 。 面 向 对 


| 象 分 析 得 到 
主要 根据 需 














性 和 操作 进行 组 合 和 分 





















































解 ， 根 据 面向 对 象 设计 原则 来 增加 必要 的 类 、 属 性 和 关系 。 

2. 用 户 界 面 

通常 在 面向 对 象 分 析 阶 段 给 出 了 所 需 的 属性 和 操作 ， 在 面向 对 象 设计 阶段 必须 根据 需求 
把 交互 的 细节 加 入 用 户 界面 的 设计 中 ， 包 括 有 效 的 人 机 交互 所 必需 的 实际 显示 和 输入 。 用 户 
界面 部 分 的 设计 主要 由 以 下 七 个 方面 组 成 。 

1) 用 户 分 类 。 

2) 描述 人 及 其 任务 的 脚本 。 

3) 设计 命令 层 。 

4) 设计 详细 的 交互。 

5) 继续 扩展 用 户 界面 原型 。 

6) 设计 人 机 交互 类 。 

7) 根据 图 形 用 户 界面 进行 设计 任务 管理 部 分 的 设计 。 

3. 任务 管理 

任务 是 进程 的 别称 ， 是 执行 一 系列 活动 的 一 段 程序 。 当 系统 中 有 许多 并 发 行为 时 ， 需 要 





依照 各 个 行为 的 协调 和 通信 关系 来 划分 各 种 


主要 包括 任务 的 选择 和 调整 。 


4. 


数据 管理 提 








数据 管理 
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了 在 数据 管理 系统 





























王 务 ， 以 简化 并 发 行为 的 设计 和 编码 。 任 务 管理 






































FP 存 储 和 检索 对 象 的 基本 结构 ， 包 括 对 永久 性 数据 的 访 




















问 和 管理 




















。 数 据 管理 的 方法 主要 有 三 种 ， 分 别 是 文件 管理 、 关 系数 据 库 管 理 
的 数据 库 管 理 。 























E， 以 及 面向 对 象 
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6.6 OOP 技术 的 应 用 


经 过 前 面 内 容 的 介绍 ， 了 解 了 面向 对 象 编程 技术 的 基础 知识 。 在 接 下 来 的 内 容 中 ， 将 通 
过 具体 实例 的 实现 来 说 明 OOP 技术 的 应 用 过 程 。 

fr C# 编 程 处 理 中 ， 编 写 的 Windows 应 用 程序 都 依赖 于 OOP 技术 。 下 面 将 通过 一 个 具 
体 的 Windows 应 用 程序 实例 来 说 明 OOP 在 其 中 的 应 用 过 程 。 本 实例 项 目的 名 称 为 oop， 保 
存在 “光盘 :\daima\6\” 文 件 夹 内 。 

上 述 实 例 的 具体 实现 过 程 如 下 。 

1) 打开 Visual Studio 2010， 依 次 单 击 “新建 ”|“ 项 目 ” 选 项 ， 打 开 “ 新 建 项 目 ” 对 话 框 。 

2) 在 “模板 ”选项 中 选择 “Windows 窗 体 应 用 程序 ”选项 ， 并 设置 名 称 为 oop， 如 
图 6-8 所 示 。 

































































| ?| x| 
最 近 的 模板 NET Franework 4 E| 排 序 依据 : [Stt -] | 搜索 已 安装 的 模板 p| 
已 安装 的 模板 *| 类 型 : i 
V =CH#| Windows 窗 体 应 用 程序 Visual C& PONE Visual UE 
m bie CH E 用 于 创建 具有 "indes 窗 体 用 户 界 面 的 应 
日 语言 a ; 用 程序 的 项 目 
El Visual Basic Ir wer 应 用 程序 Visual Ci 
Œ Visual C# " . 
— m" 控制 台 应 用 程序 Visual CR 
田 其 他 项 目 类 型 2 ! 
田 SEF EM 3 ASP. NET Web 应 用 程序 Visual C 
E AORE ie] 类 库 Visual C& 
联机 模板 
Lei] Silverlight 应 用 程序 Visual C 
58 Silverlight 类 库 Visual C 
e WCF 服务 应 用 程序 Visual C& 
d ASP.NET Dynamic Data 实体 Web 应 用 程序 Visual C& 
Q 启用 Windows Azure Tools Visual C& 
en. Excel 2010 Workbook Visual C# 
Een Outlook 2010 Add-in Visual C# z 
ARW: opr| 
AEL: Jaamavav z] 浏览 @)... | 
解决 方案 名 称 Q0 : [ opp 人 ”为 解决 方案 创建 目录 O) 
T 添加 到 源 代码 管理 V) 
E 








6-8 新建 项 


3) 在 打开 的 Visual Studio 2010 设计 界面 中 ， 选 择 使 用 “工具 栏 ” 内 的 Button 控件 ， 将 
其 放 于 Form 的 中 央 位 置 ， 具 体 如 图 6-9 所 示 。 
4) 双击 插入 的 控件 button1， 为 其 鼠标 单 击 事件 添加 处 理 代 码 。 修 改 后 的 代码 如 下 ; 
































namespace oop { 
public partial class Forml : Form 
{ 
public Forml() 
{ 


InitializeComponent (); 
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opp - Microsoft Visual Studio 





wO dem) HEV 项 目 E) 生成 @) 调式 @) MMW MEWO 格式 @) IAY WEO 窗口 如 58500 





ReMi dgis-a|e-ce-8-3]» [x ~| [Any CPV -a JA AnA 
|e à [xs u[z2m a E oe ga a gal Ala alal 


PARE PARE $ ~ ”解决 方案 资源 管理 器 


&& | an (el ET ESL 3 
(e) 解决 方案 “opp”(! 个 项 目 ) 
d- (fl opp 
到 Properties 
回 引用 
ED app. config 
2] Forni. es 
£) Program. cs 














显示 输出 来 源 @): | 解决 方案 


ESED E: “机械 工业 \c#\daima\B\opphopp. csprojs 


正在 加 载 E:\ 机 械 工 业 \c#\daima\6\opp\opp. csproj.. 
EMETA. 


- LEETTENES 




















图 6-9 插入 button 控件 
} 
private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) 
{ 


((Button)sender).Text = " 单 击 了 "; 


Button newButton = new Button(); 





newButton.Text = "New Button!"; 


newButton.Click += new EventHandler (newButton Click); 
Controls.Add (newButton); 


} 
private void newButton Click (object sender, System.EventArgs e) 
{ 
((Button)sender).Text = " 单 击 了 "; 
} 


} 


5) 整个 实例 设计 完毕 ， 将 其 保存 后 查看 执行 效果 。 

下 面 将 结合 面向 对 象 编程 技术 ， 对 上 述 实例 的 实现 过 程 进行 详细 讲解 。 实 例 实现 过 程 如 下 。 

1) 在 Forml 窗 体内 添加 了 一 个 Button 按钮 控件 ， 这 个 按钮 可 以 称 之 为 一 个 对 象 。 

2) 双击 添加 的 按钮 控件 ， 添 加 一 个 事件 的 处 理 程序 button1_Click， 用 于 监听 Button 对 
象 所 产生 的 Click 事件 。 具 体 代码 如 下 : 





























private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) 


( 
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((Button)sender).Text = " 单 击 了 "; 
Button newButton = new Button(); 





newButton.Text = "New Button!"; 


newButton.Click += new EventHandler (newButton Click); 
Controls.Add (newButton); 
} 


mi 


上 述 处 理 程序 的 功能 是 设置 当 用 户 单 击 button! 后 ， 改 变 按钮 上 面 的 显示 文本 ， 并 创建 
一 个 新 的 按钮 。 

3) 为 新 创建 的 按钮 添加 一 个 处 理 程 序 newButton_Click， 用 于 监听 新 建 Button 对 象 所 产 
生 的 Click 事件 。 有 具体 代码 如 下 : 
















































































private void newButton Click(object sender, System.EventArgs e) 
{ 
((Button)sender).Text = " 单 击 了 "; 





) 


















































上 述 处 理 程 序 的 功能 是 设置 当 用 户 单 击 新 按钮 后 ， 将 改变 按钮 上 面 的 显示 文本 。 
项 目 执行 后 ， 将 首先 在 窗 体内 显示 一 个 按钮 ， 如 图 6-10 所 示 。 
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6-10 (TH 























用 鼠标 单 击 buttonl 按钮 后 将 调用 处 理 程 序 ， 在 Forml 内 创建 一 个 新 的 按钮 ， 并 将 
button! 按钮 上 的 文本 设置 为 “ 单 击 了 ” 有 具体 如 图 6-11 所 示 。 

































































buttonl | 











图 6-11 处 理 过 程 












































FE 击 新 按钮 new 后 ， 将 会 调用 处 理 程序 ， 将 新 按钮 上 的 文本 修改 为 “ 单 击 了 ”， 如 图 6-12 
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所 示 。 





单 击 了 





图 6-12 处理 过 程 


从 上 述 实 例 的 实现 过 程 可 以 看 出 ， 整 个 设计 过 程 都 是 基于 对 象 的 ， 即 把 按钮 控件 作为 一 
个 对 象 来 处 理 ， 设 计 独 立 的 处 理 程序 分 别 作 用 于 这 些 对 象 。 从 而 使 整个 对 象 独 立 运 行 ， 而 减 
少 了 它们 之 间 的 关联 ， 真 正 地 实现 了 对 象 处 理 。 


6.7 ”疑难 问题 解析 











































































































本 章 详细 地 介绍 了 面向 对 象 编程 技术 的 基本 知识 。 本 节 将 对 本 章 中 比较 难以 理解 的 问题 
进行 讲解 。 

读者 疑问 : 面向 对 象 的 计算 模型 和 可 计算 性 有 何 联系 ? 

解答 : 编程 就 是 用 计算 所 需要 的 指令 构成 一 种 运算 装置 ， 无 论 程 序 设计 思想 以 及 程序 设 
计 语 言 如 何 发 展 和 提高 ， 最 终 人 们 所 使 用 的 底层 计算 数学 模型 并 没有 改变 。 但 是 ， 高 级 程序 
设计 语言 所 带 来 的 变革 是 在 其 语言 环境 中 构建 起 了 一 个 全 新 的 、 更 抽象 的 虚拟 计算 模型 。 
Smalltalk 引入 的 对 象 计 算 模 型 ， 从 根本 上 改变 了 以 前 的 传统 计算 模型 。 以 前 的 计算 模型 突出 
的 是 顺序 计算 过 程 中 的 机 器 状态 ， 而 对 于 现在 的 对 象 计算 模型 所 突出 的 对 象 之 间 的 协作 来 
说 ， 其 计算 结果 是 由 参加 计算 的 所 有 的 对 象 状态 总 体 构成 的 。 由 于 对 象 本 身 具 有 自身 状态 ， 
也 可 以 把 一 个 对 象 看 成 是 一 个 小 的 计算 机 器 。 这 样 ， 面 向 对 象 的 计算 模型 就 演变 成 了 许多 小 
的 计算 机 器 的 合作 计算 模型 。OOP 精确 地 抓 住 了 计算 的 要 点 ， 明 确 了 什么 是 可 计算 的 ， 计 算 
时 间 的 开销 和 存储 空间 有 多 大 。 计 算 模 型 清楚 地 界定 了 可 计算 性 的 范围 ， 从 而 界定 了 哪些 问 
题 可 求解 ， 哪 些 问题 不 可 求解 。 虽 然 OOP 为 程序 员 提 供 了 一 种 更 加 抽象 和 易于 理解 的 新 的 
计算 模型 ， 但 是 其 本 身 并 没有 超越 。 所 以 不 能 期 望 OOP 能 帮助 人 们 解决 更 多 的 问题 ， 或 者 
减少 运算 的 复杂 度 。 但 OOP 却 能 帮助 人 们 用 一 种 更 容易 被 理解 和 接受 的 方式 去 描述 和 解决 
现实 问题 。 













































































































































































f 
kid PRAAK AA E 


打 篮 球 要 依靠 团队 的 力量 ， 不 能 仅 靠 菜 一 个 球星 赢得 比赛 。 现 在 从 竞技 赛场 反思 到 当代 
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职场 ， 在 企业 中 的 读者 究竟 应 该 如 何 培养 和 建立 自己 的 团队 素养 ?如何 融 入 团队 ?在 团队 中 
发 挥 作用 并 获得 团队 及 个 人 的 成 功 ? 这些 对 于 程序 员 来 说 都 是 个 不 小 的 挑战 。 程 序 员 这 个 职 
业 有 一 定 的 特殊 性 ， 软 件 行业 中 的 个 人 英雄 主义 究竟 能 走 多 远 ， 笔 者 不 敢 亡 下 结论 。 如 何 看 
待 和 对 待 团队 的 问题 ， 是 每 个 程序 员 能 否 走 向 成 功 的 关键 之 一 . 

(1) 团队 精神 是 职场 灵魂 

在 当代 职场 中 ， 一 个 优秀 团队 既 需 要 卓越 的 领导 运筹 帷 由 也 需要 优秀 的 成 员 冲 锋 陷 
阵 ， 并 且 还 需要 高 层 领导 、 中 层 领 导 和 职员 拧 成 一 股 强 。 都 说 狭 路 相 侨 勇者 胜 ， 只 要 团结 并 
齐心 协力 ， 一 定 会 创造 出 一 个 美好 的 未 来 。 任 何 一 个 团结 的 队伍 ， 首 先 要 有 享受 团队 成 功 的 
愿望 和 勇气 ， 并 愿意 为 此 付出 。 将 团队 成 功 的 喜悦 当成 自己 的 喜悦 ， 才 会 发 现 工作 是 那么 的 
有 趣 。 懂 得 团队 整体 精神 ， 球 员 才 能 尽情 享受 赛场 的 醒 畅 淋 滴 ; 有 了 职场 精神 ， 职 员 才 能 在 
工作 中 所 向 披 靡 。 

(2) 人 要 有 精神 

当代 职场 中 硝烟 弥漫 ， 仿 如 一 场 战 争 ， 这 里 都 是 有 梦想 的 人 。 要 想 赢 得 这 场 战争 ， 进 取 
与 拼 持 是 每 个 人 必 不 可 少 的 素质 。 当 今 职场 中 的 人 们 会 面 对 日 益 激烈 的 竞争 ， 似 乎 总 是 有 层 
出 不 穷 的 问题 来 考验 大 家 。 但 同时 总 有 那么 一 部 分 人 是 强 者 ， 因 为 他 们 从 来 没有 消极 受 协 ， 
从 来 不 肯 轻 易 服输 ， 他 们 积极 主动 、 乐 观 向 上 并 全 力 拼搏 。 他 们 也 许 有 时 会 有 一 点 犹 耶 ， 但 
是 却 决 不 会 放弃 努力 。 在 当今 职场 中 ， 只 有 富有 激情 的 员工 才能 更 加 适合 竞争 激烈 的 就 业 现 
状 ， 这 样 的 员工 也 更 受 企 业 和 老板 的 欢迎 。 
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S15 万 法 





C# 中 的 方法 又 被 称 为 函数 ， 是 由 对 象 或 类 组 成 的 ， 用 于 执行 特定 功能 的 代码 段 。 方 法 是 
编程 语言 的 核心 ， 通 过 对 方法 的 定义 和 调用 能 够 实现 所 需要 的 功能 。 方 法 是 函数 的 最 基本 成 
员 ， 其 他 的 函数 构成 成 员 都 是 以 方法 为 基础 实现 的 。 所 以 从 本 质 上 讲 ， 函 数 和 方法 几乎 是 等 
效 的 。 本 章 的 内 容 中 ， 将 详细 介绍 C# 中 方法 的 基本 知识 ， 并 通过 对 应 的 实例 来 介绍 其 具体 
使 用 流程 。 通 过 本 章 能 学 到 如 下 知识 。 
口 定义 和 使 用 方法 。 

口 变量 作用 域 。 
OQ 静态 方法 与 实例 方法 。 



































































































































































































































口 结构 方法 。 
口 递归 。 
C) 职场 点 拨 一 一 模块 化 设计 的 原则 。 


2007 年 X 月 XX 日 ， 晴 

武侠 小 说 是 成 年 人 的 童话 。 我 今天 看 了 一 本 精彩 的 武侠 小 说 《英雄 无 泪 》， 里 面 的 主角 
有 一 个 神秘 的 箱子 ， 能 够 根据 不 同 的 对 手 迅 速 组 装 出 一 件 武器 ， 进 而 迅速 制 敌 。 我 也 想 拥 有 
这 么 一 个 箱子 。 


Eh ee he hn Pe 芷 下 二 革 中 个 宝 呈 全 全 让 合生 大洞 丰 二 全 二 二 让 引信 庆生 全 二 生生 全 关 芝 二 





小 菜 : 刚 看 了 一 本 很 精彩 的 武侠 小 说 《英雄 无 泪 》 我 很 希望 拥有 那个 神秘 的 箱子 。 

Wisdom: 呵呵 ， 武 侠 毕 竞 是 虚构 的 ， 你 还 是 好 好 学 习 吧 | 

小 菜 : 嗯 ， 本 章 将 要 学 的 方法 有 什么 用 ? 

Wisdom: 一 个 方法 是 为 了 实现 一 个 功能 而 编写 的 ， 它 正如 神秘 的 箱子 ， 是 为 了 满足 | 
， 某 个 功能 而 设计 的 一 段 代码 ， 这 样 当 程序 中 需要 实现 这 个 功能 时 ， 在 使 用 时 直接 调用 此 模 ， 
| 块 即 可 实现 这 个 功能 。 | 


7.1 定义 和 使 用 方法 


定义 C# 方 法 的 基本 语法 格式 如 下 : 
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特性 
修饰 符 返回 类 型 ”方法 名 { 
方法 语句 








} 
其 中 ， 特 性 和 修饰 符 是 可 选 的 ， 修 饰 符 用 来 控制 方法 的 可 访问 性 的 范 
法 处 理 结 果 的 返回 类 型 ; 方法 名 是 定义 的 方法 名 称 ， 方 法 语句 是 方法 的 核心 ， 
语句 ， 设 置 这 个 方法 所 能 够 执行 的 功能 





























- 
m Bn 
c m 
al 
xd 
2t 
ci 









































注意 
€ 方法 的 返回 类 型 能 够 设置 该 方法 计算 和 返回 值 的 类 型 。 方 法 的 返回 类 型 可 以 是 任 
SCR 自 定 义 类 型 。 M eid 则 必须 使 用 void 作为 返回 类 
。 如 果 不 是 void 返回 类 型 ， 那 么 在 该 方法 语句 中 必须 包含 一 个 return 语句 ， 并 且 






return 语句 的 返回 类 型 必 oo 或 可 以 隐 式 地 转换 为 该 类 型 . 
如 果 使 用 void 作为 返回 类 型 ， 则 在 方法 语句 中 不 需要 使 用 return， 也 可 以 使 用 不 带 表 达 












































式 的 return 语句 ， 用 来 返回 调用 方法 。 

因为 方法 名 称 是 一 种 标识 符 ， 所 以 它 的 命名 应 该 符合 标识 符 的 命名 规则 。 在 具体 使 用 时 ， 最 

好 能 够 在 方法 名 称 中 体现 出 该 方法 的 具体 作用 。 在 项 目 中 调用 已 定义 方法 的 基本 语法 格式 如 下 : 
方法 名 (参数 ) 

使 用 方法 非常 简单 ， 在 本 书 前 面 的 章节 中 已 经 使 用 了 多 次 。 例 如 在 下 面 的 代码 中 ， 定 义 

并 调用 了 方法 Write): 


namespace mm{ 










































































































































































class Program 
static void Write() 





Console.WriteLine (" 这 是 方法 !!! "); 
static void Main(string[] args) 


Write(); 
Console.ReadKey(); 





) 
上 述 代码 的 设计 流程 如 下 。 
D 使 用 static 修饰 符 定义 一 个 静态 方法 Write0。 
2) 通过 WriteLine0 方 法 输出 文本 。 
3) 使 用 Write0) 调 用 创建 的 方法 。 
述 语句 执行 后 ， 将 输出 显示 方法 定义 的 文本 。 具 体 如 图 7-1 所 示 。 


7-1 实例 执行 结果 
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7.1.1 方法 的 返回 值 
通过 方法 的 返回 值 可 以 进行 最 基本 的 数据 交换 ， 通 过 返回 值 可 以 计算 方法 的 这 个 值 。 在 
C# 中 使 用 返回 值 的 方式 ， 与 在 表达 式 中 使 用 变量 计算 它们 包含 的 值 相同 。 例 如 ， 有 一 个 方法 
mm()， 其 返回 值 是 一 个 字符 串 ， 可 以 使 用 如 下 代码 使 用 这 个 方法 : 














































































































PER 




















string nn; 


nn-mm(); 





总 结 前 面 的 应 用 实例 ， 可 以 通过 如 下 两 种 方式 修改 方法 
1) 在 方法 声明 中 指定 返回 值 的 类 型 ， 但 不 会 使 用 void 
2) 使 用 return 关键 字 结 束 方法 的 运行 ， 并 把 返回 
当 在 项 目 程 序 内 使 用 return 语句 时 ， 程 序 会 立即 
不 会 执行 。 但 是 ，return 并 不 一 定 是 


用 代码 ， 而 这 个 语句 后 的 代码 都 
是 整个 方法 的 最 后 行 。 比 如 下 面 的 代码 : 














关键 字 。 
值 传送 给 调用 代码 。 
返回 调 













































































static double getVal() 
{ 
double mm; 
if (mm«6) 
return 4.5; 


return S.P 


} 


7.1.2 ”方法 参数 从 


BT 





当 在 方法 内 使 用 参数 时 ， 必 须 指 定 如 下 内 容 。 
O 定义 方法 时 设置 的 接受 参数 以 及 对 应 






























































的 类 型 。 
口 在 方法 调用 中 设置 的 接受 参数 。 
其 中 参数 在 方法 代码 中 通常 作为 一 个 变量 
行 了 处 理 。 

















。 例 如 在 下 面 的 代码 中 ， 通 过 参数 作为 变量 进 




















static double mm(double a, 


doubleb) í( 
return a * b; 


) 


实例 15: 实现 借 钱 和 借 给 别人 钱 的 操作 


下 面 通过 一 个 简单 实例 来 说 明 在 方法 内 使 用 参数 和 返回 
“光盘 : \daima\7” 文 件 夹 内 ， 项 目 


名 为 hanshu。 实 例 的 功能 
昔 给 别人 钱 的 处 理 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 












































值 的 具体 流程 。 本 实例 保存 在 
是 ， 通 过 定义 的 方法 实现 借 钱 和 






































namespace hanshu( 


class bbí 


private decimal yuanlai; 
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private string name; 
public bb(string name) 
( 
this.yuanlai - 0; 
this.name = name; 
Print (" 我 的 钱 数 "， 0); 
} 
public bool Deposit(decimal jine) 
( 
if (jine <= 0) 
return false; 
yuanlai -*- jine; 
Print("fB I 4A", jine); 
En EVSP 
} 
public bool Withdraw (decimal jine) 
{ 
if (jine » yuanlai E jine <= 0) 
return false; 
yuanlai -= jine; 
Print (" 借 给 别人 "， jine); 
Te en ea 
} 
private void Print(string operation, decimal jine) 
( 
Console.WriteLine ("和 名字: {0}", name); 
Console.WriteLine("{0}: {1}", operation, jine); 
"X ESAE: (0)", yuanlai); 


" Uns 


Console.WriteLine 











Console.WriteLin 
Console.ReadKey(); 

} 

public static void Main() 


( 





bb acc = new bb (" 我 是 善良 的 人 ") ; 

bool succeed = acc.Deposit (10000); 

MOS UC CEEA) 
Console.WriteLine("aaaaa! "); 

succeed = acc.Withdraw (5000); 

if (!succeed) 


Console.WriteLine("bbb! "); 
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上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 定义 方法 bb0， 设 置 最 初 拥有 的 钱 数 为 0， 并 调用 方法 Print0 输 出 指定 的 文本 字符 。 

2) 定义 借 钱 处 理 方法 Deposit)， 并 调用 方法 Print(0) 输 出 指定 的 文本 。 

3) 定义 借 出 钱 处 理 方法 WithdrawO， 并 调用 方法 Print0 输 出 指定 的 文本 。 

4) 定义 Main0， 设 置 用 户 的 名 字 为 “我 是 善良 的 人 ” 最 初 钱 数 是 0。 

5) 定义 变量 succeed， 判 断 处 理 钱 数 是 否 合法 。 

实例 执行 后 将 首先 显示 最 初 的 钱 数 ， 即 为 0; 当 按 (Ente 键 后 ， 将 执行 借 钱 处 理 方 
法 ， 并 显示 处 理 后 的 钱 数 ， 再 次 按 〈Enter) 键 后 ， 将 执行 借 出 钱 处 理 方法 ， 并 显示 处 理 后 的 
钱 数 。 最 终 执 行 结果 如 图 7-2 所 示 。 













































































































































































7-2. 实例 执行 结果 


Msn 


在 上 述 实 例 中 ， 如 果 将 借 出 的 钱 数 修改 为 11000， 则 会 输出 “不 借 给 别人 ”的 提示 。 另 
外 ， 通 过 一 个 简单 的 方法 实现 了 借 钱 和 借 给 别人 钱 的 事物 处 理 。 但 是 在 方法 内 使 用 参数 时 ， 
读者 必须 指定 如 下 内 容 。 

口 定义 方法 时 设置 的 接受 参数 以 及 对 应 的 类 型 。 

口 在 方法 调用 中 设置 的 接受 参数 。 


7.2 ”变量 作用 域 

只 能 从 代码 的 本 地 作用 域内 访问 变量 。 在 方法 内 的 变量 都 有 其 对 应 的 作用 域 ， 当 访问 这 
个 变量 时 ， 需 要 通过 这 个 作用 域 来 实现 。 一 般 来 说 ， 某 方法 的 变量 只 能 在 这 个 方法 中 使 用 。 
看 下 面 的 一 段 代码 : 






























































namespace zuoyongyu( 
class Program 
{ 
static void Write() 
( 
string m=" KZE, REMA!!! c 


Console.WriteLine ("mm={0}", mm); 
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static void Main(string[] args) 
{ 

Write(); 

Console.ReadKey(); 


) 


在 上 述 代 码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 使 用 static 修饰 符 定义 一 个 静态 方法 Write()。 
2) 在 方法 内 定义 string 类 型 的 变量 mm， 并 赋值 给 对 应 的 文本 值 。 
使 用 Write(0) 调 用 创建 的 方法 ， 将 变量 值 输出 。 













































































述 语句 执行 后 ， 将 输出 显示 方法 内 变量 定义 的 文本 ， 具 体 如 图 7-3 所 示 。 


x £ile:///F: /机 栅 视 频 /C#/ daima/" 
mAAR, RENIE! 














图 7-3 ”实例 执行 结果 


如 果 将 上 述 代码 中 的 变量 mm 在 方法 Main0 内 定义 ， 程 序 执行 后 将 会 出 现 运行 错误 。 


在 C# 中 ， 使 用 static 修饰 的 方法 被 称 为 静态 方法 ， 而 没有 用 static 修饰 的 方法 被 称 为 实 
例 方法 。 静 态 方法 的 成 员 比 较 特 殊 ， 不 属于 一 个 类 的 某 个 具体 实例 或 对 象 ， 而 是 属于 类 本 
身 。 在 静态 方法 中 不 能 使 用 this 关键 字 ， 并 且 只 能 访问 类 中 的 静态 成 员 ， 而 不 能 使 用 实例 成 
员 。 在 项 目 文件 中 访问 静态 方法 时 只 能 使 用 类 名 ， 而 不 需要 创建 额外 的 对 象 。 
实例 方法 可 以 使 用 类 的 所 有 成 员 ， 在 调用 实例 方法 时 必须 使 用 类 的 实例 或 对 象 来 引用 ， 
并 且 在 实例 方法 内 可 以 使 用 this 关键 字 。 

实例 16: 实现 进货 和 出 货 处 理 

下 面 通过 一 个 简单 实例 来 说 明 使 用 实例 方法 的 具体 流程 。 本 实例 代码 保存 在 “7” 文 件 
夹 内 ， 项 目 名 为 jingdong。 本 实例 的 功能 是 通过 方法 实现 进货 和 出 货 处 理 。 实 例文 件 的 主要 
代码 如 下 : 
















































































— 





































































































namespace jingdong( 
class Account 
{ 
private decimal kucun; 
private string name; 
public Account (string name) 
{ 


this.kucun - 0; 
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this.name = name; 
prinel( se 0); 
} 
public bool Deposit (decimal shuliang) 
{ 
if (shuliang «- O0) 
return false; 


kucun += shuliang; 














Print ("进货 "， shuliang); 
return true; 
} 
public bool Withdraw(decimal shuliang) 
{ 
if (shuliang > kucun |] shuliang <= 0) 
return false; 
kucun -= shuliang; 
Print("Hifi", shuliang); 
return true; 
} 
private void Print (string operation, decimal shuliang) 
( 
Console.WriteLine (" 店 名 : (0)", name); 
Console.WriteLine("(0): {1}", operation, shuliang); 
Console.WriteLine ("库存 : (0)", kucun); 


Console.WriteLine(" "8 








Console.ReadKey(); 
} 
public static void xinxi() 


{ 
Console.WriteLine(" 网 上 XXX 店 ， 电话: 12345678"); 














Console.WriteLine(" VR 
Console.WriteLine(" 顾客 至 上 服务 第 一 p 
Console.WriteLine(" "); 


} 
public static void Main() 
( 
Account.xinxi(); 
Account acc = new Account (" 我 的 商店 ") ; 


bool succeed = acc.Deposit (100); 





if (!succeed) 
Console.WriteLine (" 进 货 失 败 ! ")， 











succeed = acc.Withdraw (50); 

if (!succeed) 
Console.WriteLine ("出 货 失 败 ! v); 
Console.ReadKey(); 
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) 
} 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 定义 方法 Account()， 设 置 商 店 最 初 库存 为 0， 并 调用 方法 Print0 输 出 指定 的 文本 。 

2) 定义 进货 处 理 方法 Deposit0)， 并 调用 方法 Print(0) 输 出 指定 的 文本 。 

3) 定义 出 货 处 理 方法 Withdraw0， 并 调用 方法 Print0) 输 出 指定 的 文本 。 

4) 定义 Main0， 设 置 用 户 的 名 称 为 “我 的 商店 ” 最 初 库存 是 0。 

5) 定义 变量 succeed， 判 断 处 理 货 量 是 否 合法 。 

执行 后 将 首先 显示 最 初 的 商品 数 ， 即 为 0， 当 按 (Enter 键 后 ， 将 执行 进货 处 理 方法 ， 
并 显示 处 理 后 的 商品 数 ， 再 次 按 (Ente 键 后 ， 将 执行 出 货 处 理 方 法 ， 并 显示 处 理 后 的 商品 
数 。 最 终 执行 结果 如 图 7-4 所 示 。 

在 上 述 实例 中 ， 通 过 定义 变量 succeed 判断 处 理 货 量 是 否 合法 。 例 如 ， 将 出 货 数 修改 为 
100， 则 会 输出 “出 货 失败 !” 提 示 ， 如 图 7-5 所 示 。 


| 网 上 xxx 店 ,电话 : 12345678 






















































































图 7-4 实例 执行 结果 图 7-5 实例 执行 结果 


上 面 的 方法 xinxi0 是 静态 方法 ， 所 以 在 使 用 时 直接 使 用 类 名 来 调用 ;， 而 方法 Deposit0 和 
方法 WithdrawO 则 是 实例 方法 ， 在 调用 时 必须 创建 实例 对 象 。 


Assn 


对 于 C# 中 的 方法 来 说 ， 是 没有 分 配 内 存 这 个 概念 的 。 无 论 静 态 方法 还 是 动态 方法 ， 都 
是 存放 在 某 个 特定 的 位 置 上 的 。 不 同 的 是 在 类 加 载 的 时 候 ， 静 态 方法 通过 类 名 引用 ， 动 态 方 
法 通过 实例 化 引用 。 而 实例 化 类 时 ， 不 会 为 类 的 方法 分 配 内 存 ， 只 是 给 类 实例 的 数据 分 配 内 
存 ， 所 以 成 员 变 量 和 成 员 方 法 的 内 存 分 配 是 不 一 样 的 。 

静态 是 类 的 ， 实 例 是 对 象 的 ， 即 静态 成 员 就 是 类 所 有 对 象 所 具备 的 特点 ， 而 实例 成 员 是 
每 个 对 象 自 有 的 实现 ， 是 不 一 样 的 。 例 如 ， 每 个 人 都 有 头发 、 眼 睛 、 耳 条 、 名 字 、 性 别 、 年 
龄 、 身 高 等 ， 这 些 都 是 静态 的 ， 但 是 每 个 人 的 这 些 属性 是 不 一 样 的 ， 这 些 不 同 的 属性 就 是 实 
例 化 。 所 以 也 可 以 说 ， 静 态 方法 不 需要 依赖 类 中 的 属性 ， 静 态 方 法 本 身 就 可 以 封闭 地 完成 一 
个 功能 ， 而 实例 的 方法 更 多 会 用 到 类 中 的 属性 。 静 态 方法 在 它 一 启动 的 时 候 就 实例 化 了 ， 因 
而 静态 内 存 是 连续 而 有 限制 的 ; 实例 方法 则 在 程序 运行 中 生成 内 存 ， 实 例 申 请 的 是 离散 的 空 
间 。 静 态 方法 大 多 用 于 数据 连接 上 。 
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7.4 方法 参数 详解 

C# 的 方法 可 以 有 参数 ， 也 可 以 没有 参数 。 由 前 面 的 知识 可 以 了 解 到 ， 当 有 多 个 参数 时 需 
要 使 用 逗号 “,” 隔 开 。 在 C# 程 序 中 ， 可 以 根据 具体 需要 而 使 用 不 同类 的 参数 。 具 体 来 说 ， 
C# 方 法 的 参数 可 以 分 为 如 下 四 类 。 

1) 值 参数 : 不 使 用 任何 修饰 符 声 明 。 

2) 引用 参数 : 使 用 ref 修饰 声明 。 

3) 输出 参数 : 使 用 out 修饰 声明 。 

4) 参数 组 : 使 用 params 修饰 声明 。 


7.4.1 ”使 用 值 参数 


值 参 数 是 指 当 声 明 时 不 使 用 任何 修饰 字符 的 参数 。 在 C# 中 ， 一 个 值 参数 相当 于 一 个 
部 变量 ， 并 且 在 程序 声明 和 调用 使 用 时 ， 值 参数 只 能 将 值 带 进 方法 ， 而 不 能 将 值 带 出 方法 。 
看 下 面 一 段 代码 ; 






















































































































































































al 























































































































namespace zhican 


( 


class Program 


( 
Static void mm(int x, int y) 


{ 

















Gons ol (Nm x = (0), y - (1)", x, y); 


int temp = x; 
X — y; 
y = temp; 





Console.WriteLine (" 退 出 mm 方法 时 : x = (0), y 


(1)", x, y); 

} 

static void Main() 

{ 
alga shoe» db p ex 7 
Console.WriteLine("JAÍT mm 7 e Bis i = (0), j = (1)", i, 3); 
mm(i, j); 
Console.WriteLine("JAÍT mm Jjik]H: i = (0), j = (1)", i, 3); 
Console.ReadKey(); 





) 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 
1) 定义 方法 mm()， 并 为 它 设置 两 个 int 类 型 的 参数 x 和 y. 
2) 将 x 和 y 的 值 进行 赋值 处 理 ， 并 交换 它们 的 值 。 
3) 定义 方法 Main()， 并 分 别 定义 int 类 型 的 变量 1 和 j。 
4) 将 变量 i 和 j 作为 方法 mm0) 的 参数 进行 处 理 。 
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5) 通过 WriteLine0 输 出 对 应 的 处 理 结 果 。 























上 述 代码 保存 在 “光盘 : vdaimaMyY ”文件 夹 内 ， 项 目 名 为 zhican 。 执 行 后 ， 将 调用 方 




















由 图 7-6 的 执行 











法 ， 进 行 处 理 并 输出 对 应 的 结果 ， 有 具体 如 图 7-6 所 示 。 








7-6 实例 执行 结果 


结果 可 以 看 出 ， 在 方法 mmO 内 成 功 地 交换 了 参数 x 和 y 的 值 




















会 影响 在 方法 Main() 内 调用 方法 mmO 时 所 使 用 的 实际 参数 1 和 j 的 值 。 
7.4.2 ”使 用 引用 参数 





在 C# 中 ， 使 用 


置 。 引 用 参数 表示 的 存储 位 置 在 方法 调用 中 ， 被 作为 实际 参数 给 出 变量 所 表示 的 存储 位 置 。 











ref 修饰 符 声明 的 参数 是 引用 参数 ， 一 个 引用 参数 不 能 创建 毅 












































所 的 存储 位 



























































在 声明 和 调用 使 用 程序 时 ， 通 过 引 ) 











法 外 使 用 。 























实例 17: 交换 方法 内 的 参数 值 








参数 可 以 将 值 带 进 方法 内 ， 也 可 以 将 值 带 出 方法 而 在 方 


























下 面 通过 一 个 简单 实例 来 说 明 在 方法 内 引用 参数 的 具体 流程 。 本 实例 保存 刀 
项 目 名 为 yincan。 实 例 的 功能 是 将 方法 内 的 参数 值 


\daima\7” 文 件 夹 内 ， 









































文件 的 主要 代码 如 下 : 


namespace 


{ 


yincan 


class Program 


{ 


static void mm(ref int x, ref int y) 


{ 





Console.WriteLine ("进入 方法 mm 时 : x = (0), y 








int temp = x; 
x= y; 
y = temp; 
Console.WriteLine ("退出 方法 mm 时 : x = (0), y- 
} 
static void Main() 
( 
aies un o dbe. "opos Ap 
Console.WriteLine ("JA4TZJiE mm B: i — (0), j - 
mm(ref i, ref j); 
Console.WriteLine (HUTI mm]: i — (0), j - 


114 


Console.ReadKey(); 





FF 


GRE: 


做 交换 处 理 。 实 例 


(ovs 


(1)", 


id. vs 


i p, 


i, 


i, 


y); 


y); 


j); 


j); 
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} 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 定义 方法 mm()， 并 为 它 设置 两 个 int 类 型 的 引用 参数 x 和 y。 
2) 将 x 和 y 的 值 进行 赋值 处 理 ， 并 交换 它们 的 值 。 
3) 定义 方法 Main0， 并 分 别 定义 int 类 型 的 变量 1 和 j。 
4) 将 变量 1 和 j 作为 方法 mm0 的 引用 参数 进行 处 理 。 
5) 通过 WriteLine(0 输 出 对 应 的 处 理 结 果 。 
上 述 实例 代码 执行 后 ， 将 调用 方法 ， 进 行 处 理 并 输出 对 应 的 结果 ， 有 具体 如 图 7-7 所 示 。 


























































































































7-7 “实例 执行 结果 


由 图 7-7 的 执行 结果 可 以 看 出 ， 在 方法 mm0 内 成 功 地 交换 了 参数 x 和 y 的 值 。 当 在 方 



































法 Main0 内 调用 方法 mm0 时 ， 也 实现 了 实际 参数 1 和 j 的 值 的 交换 。 
7.4.3 ”使 用 输出 参数 


在 C# 中 ， 使 用 out 修饰 符 声明 的 参数 是 输出 参数 ， 一 个 输出 参数 不 能 创建 新 的 存储 位 
置 。 输 出 参数 表示 的 存储 位 置 在 方法 调用 中 被 作为 参数 给 出 变量 所 表示 的 存储 位 置 。 在 声明 
和 调用 使 用 程序 时 ， 输 出 参数 不 能 将 值 带 进 方法 内 ， 而 只 能 将 值 带 出 方法 外 使 用 。 

在 方法 内 部 ， 输 出 参数 最 初 是 被 赋值 的 ， 即 对 应 参数 已 经 被 明确 赋值 ， 这 和 局 部 变量 是 
一 样 的 。 所 以 ， 在 使 用 输出 参数 时 ， 必 须 在 使 用 前 进行 明确 的 赋值 。 看 下 面 的 一 段 代码 : 


































































































Static void mm(out int x, out int y) 
{ 
int temp = x; 
x coy; 
me 
} 
Static void Main() 
{ 
oe di eddy 4p e Z7 
MOUE sLocuE 3) 


} 
在 上 述 代 码 中 ， 方 法 mm0 对 变量 temp. x 和 y 的 值 进行 赋值 处 理会 出 现 错误 。 因 为 参数 
x 和 y 是 输出 参数 ， 在 使 用 时 必须 先 赋值 。 而 在 方法 Main0 内 ， 变 量 i 和 j 被 赋 了 初始 值 ， 当 
把 两 边 作 为 方法 mmO 的 输出 参数 时 ， 程 序 不 会 出 现 错误 ， 并 且 赋 的 1 和 j 值 将 会 被 忽略 。 
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7.4.4 ”使 用 参数 数组 


在 C# 中 ， 使 用 
组 合 使 用 。 在 调 月 
D 第 一 种 : 



































武 给 参数 数组 的 实 参 是 











方法 时 ， 可 以 通过 如 下 两 



























































型 。 这 样 ， 参 数 数组 将 和 值 参 数 完全 一 致 。 


2) 第 二 种 : 可 以 为 参数 数组 设置 指定 个 
个 表达 式 ， 其 类 型 可 以 隐 式 转换 为 参数 数组 元 素 的 类 型 。 


























数 的 实 参 ， 


方式 为 参数 数 台 





可 以 是 0 个 
在 上 述 情况 








params 修饰 符 声明 的 参数 是 参数 数组 ， 不 能 把 修饰 符 params、ref 或 out 
指定 对 应 的 参数 。 
个 表达 式 ， 其 类 型 可 以 隐 式 转换 为 参数 数组 的 类 














H 4i 过 pou 
。 其 中 的 每 个 实 参 是 














下， 调用 时 会 创建 一 个 


























参数 数组 类 型 的 实例 ， 其 包含 的 元 素 个 数 等 于 给 定 的 参数 的 数量 ， 再 用 给 定 的 参数 数值 初始 
化 此 数组 实例 的 每 个 元 素 ， 然 后 将 创建 的 新 数组 实例 用 做 实 参 。 
在 调用 方法 时 ， 可 以 使 用 可 变数 量 的 实 参 ， 参 数 数组 与 同类 型 的 

















数组 类 型 。 























在 方法 内 改变 形 参 的 值 ， 对 应 的 实 参 作 
如 果 形 参 表 包含 一 个 参数 数组 ， 则 该 参数 数组 必须 位 于 该 列表 的 最 后 ， 而 且 必 须 是 一 维 
例如 string[] 类 型 和 string[][] 类 型 可 以 作为 参数 数组 ， 而 string[,] 类 型 则 不 能 。 


















































实例 18: 输出 指定 数组 内 的 存储 数据 
下 面 通过 一 个 简单 实例 来 说 明 使 用 参数 数组 的 具体 流程 ， 本 实例 保存 在 “光盘 : 
\daima\7” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 canshuzu。 实 例 的 功能 是 通过 方法 输出 指定 数组 内 的 存储 数 
据 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 ; 























` 会 造成 影响 。 





y 





值 参 数 完全 等 效 。 如 果 

















namespace canshuzu 


( 


class Program 


( 


) 

















Static void mm(params int[] args) 






































Console.Write ("调用 方法 mm: 数组 内 包含 {0} 个 元 素 ， 分别 是 :"，args .Length) ; 
for (int i = 0; gs hen 
Console.Write(" (0) |", 1); 











Console.WriteLine(); 


static void Main() 


3aaE[] uem o 4 d. 2 
mm (arr); 
apad. 20. SQ. d) 


Console.ReadKey(); 


上 述 实 例 代 码 的 设计 流程 如 下 。 


1) 定义 方法 mm0， 通 过 WriteO 输 日 
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2) 通过 for 语句 逐一 读 取 数组 内 的 存储 数据 。 
3) 定义 数组 arr， 并 为 存储 的 数据 赋值 。 
4) 调用 方法 mm()， 使 数组 作为 方法 的 参数 。 












































上 述 实 例 代码 执行 后 ， 将 调用 方法 并 输出 对 应 的 处 理 结果 ， 具 体 如 图 7-8 所 示 。 
中 万 法 mn: Min 内 包含 3 个 TE. 








用 方法 mm: 数组 内 包含 4 个 元 
用 方法 mm: MEAE AC T 








图 7-8 实例 执行 结果 


d ssh 

在 上 述 实 例 中 ， 通 过 定义 的 方法 输出 了 数组 内 的 存储 数据 。 在 具体 使 用 时 读者 可 以 把 握 
如 下 两 点 。 

1) 如 果 方 法 的 参数 列表 中 除了 参数 数组 外 还 需要 包含 其 他 参数 ， 参 数 数 组 必须 为 列表 
中 的 最 后 一 项 。 

2 ) 如 果 在 方法 的 参数 中 采用 数组 ， 但 不 用 params 修饰 ， 则 其 代表 参数 必须 是 一 个 数 
组 ， 而 不 是 可 选 数量 的 同类 参数 。 


7.4.5 ”使 用 数组 参数 


在 C# 项 目 中 ， 数 组 可 以 作为 值 、 引 用 或 输出 参数 传递 给 方法 。 并 且 在 使 用 过 程 中 ， 可 
以 根据 有 具体 要 求 灵 活 使 用 。 当 使 用 数组 参数 时 ， 必 须 遵循 如 下 三 个 原则 。 
1. 作为 值 参数 
当 把 数组 作为 值 参 数 传 入 时 ， 在 传 入 数组 前 必须 创建 数组 对 象 ， 并 且 传 入 前 的 数组 元 素 
值 可 以 传 入 方法 ， 有 具体 如 下 。 
D 如 果 方 法 内 没有 改变 数组 对 象 的 值 ， 而 是 仅仅 改变 了 数组 元 素 的 值 ， 则 在 方法 内 修 
改 的 数组 元 素 值 可 以 从 方法 内 带 出 。 
2) 如 果 方 法 内 改变 了 数组 对 象 的 值 ， 则 在 方法 内 修改 的 数组 元 素 值 不 会 从 方法 内 
出 。 
2. 作为 引用 参数 
当 把 数组 作为 引用 参数 传 入 时 ， 在 传 入 数组 前 必须 创建 数组 对 象 。 传 入 前 的 数组 元 素 值 
可 以 传 入 方法 ， 而 在 方法 内 修改 的 数组 元 素 值 也 可 以 从 方法 内 带 出 。 
3. 作为 输出 参数 
当 把 数组 作为 输出 参数 传 入 时 ， 在 传 入 数组 前 可 以 创建 数组 对 象 ， 也 可 以 不 创建 数组 对 
象 。 如 果 在 传 入 数组 前 创建 了 数组 对 象 ， 则 传 入 方法 后 会 忽略 该 数组 对 象 的 值 。 所 以 只 有 在 
方法 内 创建 数组 对 象 时 ， 才 可 以 从 方法 内 带 出 数组 元 素 值 。 
实例 19: 交换 处 理 数组 内 的 数据 
下 面 通过 一 个 简单 实例 来 说 明 使 用 数组 参数 的 具体 流程 ， 本 实例 保存 在 “光盘 : 
\daima\7” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 shuzucanshu。 实 例 的 功能 是 通过 方法 对 数组 内 的 数据 进行 交 
换 处 理 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 所 示 : 




















































































































dt 
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namespace shuzucanshu( 
class Program 
{ 
// 交换 a, b 的 值 , 能 成 功 
pulobtca seat ee omm ee nln) 
( 
ine © = e 
ee e Jes 








is - ez 

Console.WriteLine ("在 方法 mm Ñ a, b 的 值 ") ; 
Console.WriteLine("a = " + a[0]); 
Console.WriteLine("b O 





j 

// Zika, b 的 值 , 不 成 功 

public static void mm2(int[] a, int[] b) 
( 








int[] c » new int[1]; 

ca; 

a = b; 

b-22oc; 

Console.WriteLine (" 在 方法 mm2 Wa, b 的 值 ") ; 
Console.WriteLine("a = " + a[0]); 
Console.WriteLine("b = " + b[0]); 





} 
// 交换 a，b 的 值 成 功 
pubike stat rei volcemme( ete nt aret ey 


{ 











intl c - new rnerlrlls 

CE a; 

a = b; 

b-22c; 

Console.WriteLine (" 在 方法 mm3 Wa, b 的 值 ") ; 
Console.WriteLine("a = " + a[0]); 
Console.WriteLine("b = " + b[0]); 


} 


static void Main(string[] args) 


{ 





ausus D ee = ep 

ais] Je e- 4 m Jp 
Console.WriteLine ("交换 前 a，b 的 值 ") ; 
Console.WriteLine("a = " + a[0]); 
Console.WriteLine("b = " + b[0]); 





// 交换 a，b 的 值 
mm(a, b); 
Console.WriteLine("AK/ra, b HHE"); 
Console.WriteLine("a = " + a[0]); 
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Console.WriteLine("b = " + b[0]); 
// 交换 a，b 的 值 

mm2 (a, b); 
Console.WriteLine (" 交 换 后 a，b 的 值 ") ; 
Console.WriteLine("a = " + a[0]); 
Console.WriteLine("b —- " -* b[0]); 
// 交换 a，b 的 值 

mm3 (ref a, ref b); 
Console.WriteLine ("交换 后 a，b 的 值 ") ; 
Console.WriteLine("a = " + a[0]); 
Console.WriteLine("b = " + b[0]); 
Console.ReadKey(); 





) 


上 上述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 定义 方法 mm0， 实 现 变量 数据 a 和 的 交换 处 理 ， 可 以 交换 成 功 。 

2) 定义 方法 mm20， 实 现 变量 数据 a 和 的 交换 处 理 ， 不 可 以 交换 成 功 。 
3) 定义 方法 mm30， 实 现 变量 数据 a 和 的 交换 处 理 ， 可 以 交换 成 功 。 
4) 分 别 调用 各 方法 ， 将 对 变量 a 和 bp 交换 后 的 结果 输出 。 

执行 后 将 调用 方法 并 输出 对 应 的 处 理 结果 ， 效 果 如 图 7-9 所 示 。 












































7-9 ”实例 执行 结果 


W: $&—95 

用 params 修饰 符 声 明 的 参数 是 参数 数组 。 不 能 将 params 修饰 符 与 ref 和 out 修饰 符 组 合 
起 来 使 用 。 

在 一 个 方法 的 调用 中 ， 允 许 通过 以 下 列 两 种 方式 之 一 来 为 参数 数组 指定 对 应 的 参数 。 

1) 赋予 参数 数组 的 参数 可 以 是 一 个 表达 式 ， 它 的 类 型 可 以 隐 式 转换 为 该 参数 数组 的 类 
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型 。 在 此 情况 下 ， 参 数 数 组 的 作用 与 值 参数 完全 一 样 。 

2) 此 调用 可 以 为 参数 数组 指定 零 个 或 多 个 参数 ， 其 中 每 个 参数 都 是 一 个 表达 式 ， 它 的 
类 型 可 隐 式 转换 为 该 参数 数组 的 元 素 的 类 型 。 在 此 情况 下 ， 此 调用 创建 一 个 长 度 对 应 于 参数 
个 数 、 类 型 与 该 参数 数组 的 类 型 相同 的 一 个 数组 实例 ， 并 用 给 定 的 参数 值 初始 化 该 数组 实例 
的 元 素 ， 并 将 新 创建 的 数组 实例 用 做 实 参 。 


7.5 ”结构 方法 


经 过 本 书 前 面 知 识 的 学 习 ， 了 人 解 到 在 结构 类 型 变量 中 可 以 存储 多 个 数据 。 其 实 除了 上 述 
功能 外 ， 结 构 还 可 以 包含 方法 和 数据 。 看 下 面 的 结构 格式 : 


























struct mm 


( 
全 SET 


) 


在 上 述 格式 中 ， 如 果 变 量 类 型 是 mm， 并 且 需 要 在 控制 台 上 输出 一 个 完整 的 名 称 ， 则 必 
须 从 其 组 件 部 分 建立 该 名 称 。 例 如 ， 在 mm 变量 芷 中 可 以 使 用 如 下 格式 : 
















































































mnm tf: 
oum E WO Sia 
ipis papa Susa 


Console.WriteLine("(0)[(1)",ff.nn,ff.zz); 


如 果 将 方法 放 在 某 个 结构 中 ， 就 可 以 集中 处 理 常见 的 任务 ， 简 化 对 应 的 过 程 。 例 如 ， 下 
面 的 代码 将 方法 添加 到 了 结构 类 型 中 ， 



































struct mm 


( 


j9y5lo bake. fspEaeube(ep atri ZZ 


public string name() 
( 


el oli viae 


} 





i 
ex x 
1 Zr ik name() 可 以 直接 访问 nn 和 zz 内 的 结构 成 员 。 在 上 面 代码 中 定义 的 结构 mm 


L 内 ， 可 以 将 nn 和 zz 看 做 全 局 成 员 。 


7.6 MEER 


C# 的 方法 签名 是 由 方法 的 名 称 和 它 各 形 参 类 型 与 种 类 构成 的 。 而 在 调用 方法 时 ， 必 须 匹 
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配方 法 的 签名 。 所 以 在 代码 编写 时 需要 让 多 个 方法 操作 不 同类 型 的 变量 。 为 此 ，C# 方 法 重 载 
便 提 上 了 议程 。 


7.6.1 方法 重 载 介绍 


方法 重 载 是 指 在 同一 个 类 中 允许 存在 多 个 名 称 相 同 但 签名 不 同 的 方法 。 签 名 是 方法 重 载 
的 基础 ， 重 载 不 能 违背 类 内 签名 方法 唯一 性 的 特点 。 
因为 重 载 使 同一 个 类 内 有 多 个 相同 的 方法 ， 所 以 在 编译 一 个 重 载 方法 的 调用 代码 时 ， 编 
译 器 使 用 重 载 决策 来 确定 要 调用 的 特定 方法 。 通 过 重 载 决 策 查 找 与 其 参数 最 为 匹配 的 方法 ， 
如 果 没 有 找到 则 返回 错误 信息 。 

在 C# 中 ， 要 根据 调用 时 的 实 参 和 方法 声明 中 的 形 参 的 匹配 程度 来 选择 重 载 决 策 ， 具 体 
说 明 如 下 。 

1) 调用 时 的 实 参 数目 和 声明 时 的 形 参 数目 相同 。 

2) 调用 时 的 各 实 参 参 数 、 参 数 的 传递 模式 ， 与 相应 的 声明 形 参 的 相同 。 而 且 还 应 该 具 
备 如 下 两 个 特点 : 

D 对 于 值 参数 或 参数 数组 ， 存 在 从 实 参 类 型 向 形 参 类 型 的 隐 式 转换 。 

20 对 于 引用 参数 或 输出 参数 ， 实 参 的 类 型 和 形 参 的 类 型 相同 。 

在 使 用 方法 重 载 时 ， 必 须 遵循 上 面 的 两 个 最 佳 原则 。 如 果 不 存 在 最 佳 匹 配方 法 ， 则 在 调 
方法 时 会 出 现 编译 错误 。 
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ex 

n 在 使 用 重 载 方法 时 ， 需 要 读者 注意 如 下 三 点 。 

1 ) 方法 的 签名 不 包含 返回 类 型 。 

2) 方法 的 签名 不 包含 修饰 符 params， 但 是 可 以 用 于 指定 最 右边 的 参数 。 
3) 方法 的 签名 可 以 包含 修饰 符 ref 和 out， 但 是 不 能 区 分 出 ref 和 out. 
下 面 通 过 一 段 代码 看 如 何 对 WriteLine() 方 法 进行 重 载 ， 具 体 代码 如 下 : 





namespace chongzail 
{ 
class Program 
{ 
static int ChongzaiHanshu(int x) 


{ 





Console.WriteLine ("开始 使 用 函数 chongzaiHanshu (int)"); 
ne EUIS A X; 

} 

static double ChongzaiHanshu (double x) 


{ 








Console.WriteLine ("开始 使 用 函数 chongzaiHanshu (double)"); 
BECEN y 

} 

static void ChongzaiHanshu (ref int x) 


( 
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) 


Console.WriteLine ( "开始 使 用 函数 ChongzaiHanshu(ref int)"); 
DOS M 

} 

static int ChongzaiHanshu(int x, int y) 


( 





Console.WriteLine ("开始 使 用 函数 ChongzaiHanshu (int, TE wg 
return x * y; 
} 
static void ChongzaiHanshu(ref int x, int y) 
{ 
Console. WriteLine ("开始 使 用 函 数 ChongzaiHanshu(ref int, int)"); 
bx Ves wo 
j 
static void ChongzaiHanshu(int x, int y, out int z) 
{ 
Console.WriteLine ("开始 使 用 函数 ChongzaiHanshu(int, int, out int)"); 
yi c9 xc 95 WUp 
} 
static void Main() 
{ 
TE 
ChongzaiHanshu(i); 
ChongzaiHanshu(ref i); 
ChongzaiHanshu(i, j); 
ChongzaiHanshu(ref i, j); 
ChongzaiHanshu(i, j, out k); 
double x - 2.45; 


ChongzaiHanshu (x); 





Console.ReadKey(); 








在 上 面 的 代码 中 ， 定 义 了 多 个 名 称 相 同 但 签名 不 同 的 方法 ChongzaiHanshu(0)。 当 程序 运 
行 后 ， 将 调用 对 应 的 重 载 方法 ， 并 输出 显示 对 应 的 结果 ， 有 具体 如 图 7-10 所 示 。 





由 图 7-10 所 示 结 果 可 以 看 出 ， 编 译 器 能 够 根据 不 同 参数 的 匹配 程度 正确 地 选 持 
适 的 调用 方法 。 
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开始 使 用 图 数 ChongzaiHanshuKint》 

FA RE E! congro tansha cint int? 

使 EE ChongzaiHanshuCint, int? 

yiri ChongzaiHanshuCref int, int) 

使 PE ChongzaiHanshuCint, int, out int) 
EAHA 


žtChongzaiHanshućdouble> 


2 
Bb 
开始 











图 7-10 ”实例 执行 结果 











T 
xi 
up 








7.6.0 方法 重 载 的 具体 应 用 
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重 载 是 一 种 为 方便 代码 编写 而 推出 的 处 理 机 制 ， 在 使 月 
则 ， 否 则 应 用 程序 将 不 能 被 正确 的 编译 。 看 下 面 的 一 段 代 码 : 
class 2$ 


{ 


void mm() 


{ 


} 
void mm(int x) 


{ 


} 


void mm(ref int x) 


{ 


} 
void mm(out int x) 


{ 


} 
void mm(int x,int y) 


{ 


} 
void mm(int x) 


{ 


//int mm(int) 和 


) 


因为 所 有 的 ref 修饰 符 和 out IRIE S ZEE AA EZ EI 
mm(ref int) 的 签名 具有 唯一 性 。 



































重 载 时 必须 遵循 签名 唯 


但 是 ， 方 法 mm(ref inb 和 方法 mm(out int)4^ BE d 





m 











性 的 原 











// 不 能 区 分 ref 和 out 


void mm(int) 仅 仅 是 返回 值 不 同 








了 分。 所 以 方法 mm(int) 和 方法 
E 同 一 个 类 中 











Du Ir 








声明 ， 因 为 两 者 的 签名 仅仅 是 ref F 





H out 字符 





FANE). BATA 


ji 的 一 段 代码 ; 








namespace chongzai2 
{ 
class Chuli 
( 
private double[,] elements; 
1; 
1; 


private int row 


private int col 


public int Row 
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( 
get 
{ 


return row; 


} 
jowloJlxe! shewe CSL 
{ 

ger 

( 


return col; 


} 
public double[] this[int r] 
{ 
get 
{ 
alg (ues m ines | | ie «€ (0) 
{ 
throw new IndexOutOfRangeException(); 
} 
double[] vector = new double[col]; 
iue (hane 3L —» (pg 3L «€ E aparab)) 
vector[i] = elements[r, i]; 


return vector; 
set 


ait (ue >= zow || 2< 0) 
{ 
throw new IndexOutOfRangeException(); 


} 
iue ahoka hba Oe a AEA arai] 


elements[r, i] -» value[i]; 


} 
jx coute Entre] 
{ 
der 
{ 
Af (e s= sew || «ll 


e e eL || we 
throw new IndexOutOfRangeException(); 


} 


return elements[r, c]; 
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YY 


HY 


// 


// 


WY 


// 


// 


/ 1 


Yh 


Yh 


WZ 


// 


/ 1 


// 


定义 索引 器 


get 访问 器 





如 果 越界 


引发 一 个 异常 


取 值 


set 访问 器 





如 果 越 界 


引发 一 个 异常 


赋值 


ERRIA 





get 访问 器 





如 果 越界 


引发 一 个 异常 


取 值 


pub 


publ 


Se 
{ 
i (xw s= zow || 27<0 J] 
e == col || e < 0 
{ 
throw new IndexOutOfRangeException(); 
} 
elements[r, c] = value; 
} 
Te nl 
row — 1; 
col ^ 1; 


elements - new double[row, col]; 
Apc CAUTI IAE TEON, INE COl) 
this.row = row; 


Ins ci Co 


elements = new double[row, col]; 





ic static void Main() 


const int ROW -» 8; 

const int COL -» 8; 

iroue  (ubanE sb — (p. 3b «S Min ROV ep) 

{ 
人 人) 
{ 


uns, 3] e at 7 p 


} 
for (int i O i « m.Row; --*i) 
( 
FO asse jp (rp 53 < weeds 33) 
{ 
Console.Write("([0,4) ", m[i, 3j]; 
} 
Console.WriteLine(); 
Console.ReadKey(); 
) 
Console.WriteLine ("Nn 第 五 行 的 数字 如 下 :") 
double[] vector = m[4]; 


forane OPEN ect one engi is 
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// set 访问 器 





// 如 果 越 界 
// 引发 一 个 异常 


// 赋值 





// 创建 对 象 
// 赋值 


// 打印 
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{ 


Console.Write("(0,4) ", vector[j]1); 


li 
Console.ReadKey (); 
} 
) 
} 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 分 别 定义 变量 Row 和 Col， 用 于 返回 矩阵 的 行 数 字 和 列 数 字 。 

2) 定义 数组 this， 并 返回 行 和 列 的 数据 。 

3) 重 载 定义 数组 this， 并 返回 行 和 列 的 数据 。 

4) 设置 行 数 和 列 数 的 值 为 8。 

5) 通过 WriteLine() 将 数组 内 数据 以 矩阵 样式 排列 。 

6) 通过 重 载 方法 将 矩阵 内 第 五 行 的 数字 输出 。 

上 述 代 码 保存 在 “光盘 : daimaV” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 chongzai2。 上 述 代码 的 功能 是 
通过 方法 实现 数字 和 矩阵 排列 效果 ， 并 通过 重 载 输出 矩阵 内 第 五 行 的 数字 。 执 行 后 将 首先 将 数 
字 内 数据 以 矩阵 样式 排列 ， 如 图 7-11 所 示 ; 当 按 〈(Enter〉 键 后 将 输出 矩阵 内 第 五 行 的 数 
字 ， 具 体 如 图 7-12 所 示 。 





















































加 加 回国 回国 回避 
中 只 胃 上 网 有 性 国 














图 7-11 实例 执行 结果 图 7-12 输出 矩阵 内 第 五 行 的 数字 

















7 ”使 用 Main0 方 法 


Main() 方 法 是 C# 程 序 的 入 口 点 ， 执 行 Main0 方 法 实际 上 就 是 执行 应 用 程序 。 也 就 是 
说 ， 在 程序 执行 开始 时 会 先 执行 Main0 方 法 ， 当 Main() 方 法 执行 结束 后 ， 执 行程 序 的 过 程 也 
就 结束 了 。 在 本 书 前 面 的 内 容 中 ， 己 经 多 次 使 用 了 Main0 方 法 。 在 本 节 的 内 容 中 ， 将 对 
Main(0) 方 法 的 基本 知识 进行 详细 介绍 。 

Main() 方 法 的 具体 语法 格式 如 下 : 
































static 修饰 符 Main () 


Main() 方 法 可 以 使 用 如 下 四 种 签名 方式 。 
1) static void Main()。 
2) static void Main(string[] args)» 
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3) static int Main() 。 
4) static int Main(string[] args). 


MZE 
4 





E 在 使 用 Visual Studio.NET 创建 应 用 项 目 时 ， 将 自动 生成 一 个 默认 格式 的 Main() 方 
法 。 例 如 ， 需 要 创建 一 个 名 为 mainmain 的 项 目 ， 通 过 Visual Studio.NET 处 理 后 的 默认 
代码 如 下 : 


se 





namespace mainmain 
{ 
class Program 
{ 
static void Main(string[] args) 
( 
} 


} 


Main() 方 法 具有 如 下 五 个 特点 。 

1) 可 以 选择 返回 一 个 int 类 型 值 或 不 返回 值 。 

2) 应 用 程序 可 能 由 多 个 类 组 成 ， 在 这 些 类 的 结构 中 可 能 有 多 个 Main0 方 法 
下 ， 必 须 使 用 外 部 机 制 来 设置 一 个 Main() 方 法 作为 程序 的 入 口 。 

3) 可 以 包含 一 个 形 参 或 没有 参数 ， 如 果 存 在 形 参 则 参数 的 类 型 必须 是 string]. 

4) C# 文 持 重 载 ， 但 必须 具有 一 个 以 上 的 参数 ， 或 唯一 的 参数 类 型 不 是 string[]。 但 是 这 
FHI Main0) 方 法 不 能 作为 程序 的 入 口 。 
5) 应 用 程序 从 Main0 方 法 开始 执行 ， 当 Main0 方 法 执行 完毕 后 ， 应 用 程序 将 终止 并 控 
出 返 回 给 执行 环境 。 

实例 20: 使 用 Main() 方 法 

下 面 通过 一 个 简单 实例 来 说 明 Main0 方 法 的 使 用 流程 ， 实 现代 码 保存 在 “光盘 : 
\daima\7” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 main。 实 例 的 功能 是 调用 Main0 方 法 来 传递 命令 行 参数 。 本 
实例 的 实现 流程 如 下 。 

1) 定义 入 口 方法 main0. 

2) 通过 让 语句 对 命令 行 参数 进行 判断 处 理 。 
3) 如 果 命 令 行 参数 为 空 则 输出 “how are you! ". 

4) 如 果 命 令 行 参数 不 为 空 ， 则 输出 指定 格式 的 文本 。 
上 述 流 程 的 具体 实现 过 程 如 下 。 

1. 编写 CS 文件 代码 

实例 文件 Program.cs 的 主要 代码 如 下 : 





















































1 

















在 此 情况 


































































































了 







































































一 让 
















































































namespace main 


( 


class Program 


( 
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public static void Main(string[] args) 
( 
if (args.Length -- 0) 
{ 
Console.WriteLine("how are you!"); 
Console.ReadKey(); 
} 
else 
{ 
row (sume aL = (09 3L «€ Uae ep arara) 
Console.WriteLine("how are you {0}!!!! ", args[i]); 


Console.ReadKey(); 











上 述 实 例 代 码 执行 后 ， 因 为 没有 任何 命令 行 参 
述 实 例 代 码 执 行 后 ， 因 为 没有 任何 命令 行 GINWETNUTIDYSSO 


数 ， 所 以 将 输出 文本 “how are you!”, 具体 如 图 7-13 : 
2: EE 


2. 设置 命令 行 参数 7-13 “实例 执行 结果 
设置 命令 行 参数 的 操作 步骤 如 下 。 











PS 











1) 在 Visual Studio 2010 中 打开 上 面 的 项 目 main， 如 图 7-14 所 示 。 














main - Micr ft Visual Studio 

AEG) 编辑 区) WAV FAY FAY AERE) Hio) EAD HEW IR MiO IG 帮助 加 

io- a Gag) aala -0 -E- | [rese ~| Any CPU -JL | -]|& m aa e ER T 
EC x» RS ae Ife] z*|O9 P 





A [trorum cs x| cs X Biada X nii 
品 main. Program args | anre 
jd 解决 方案 “nain”(1 个 项 目 ) 
5 口 namespace main E- (S main 
6 由 - Ed Properties 

class Program 6- iai 引用 

{ E app. config 

public static void Main(string[] args) (E) Program. es 





if (args.Length -- 0) 


le.WriteLine("how are you!"); 
. ReadKey () ; 


for (int i = 0; i < args.length; +i) 


Console.WriteLine("how are you [0]! ! ! ! ", args[i]: 
Console. ReadKey () ; 





"nainmain. vshost. exe" GEB (v4.0.30319)): 已 加 载 "C: VTNDOWSMMi crosoft. Net\assembly\GAC_MSIL\System. Core\v4. 0_4. 0. 0. 
"mainnain. vshost. exe" (托管 (v4.0. 30319)); 已 加 载 “C: WINDOWSWi crosoft. Net\assembly\GAC_MSIL\System. Xn1Vv4. 0| 4.0.0. C 
线程 “vshost. HotifyLoad (0xa48) 已 退出 ， 返 回 值 为 0 (0x0). 

线程 “< 无 名 称 》 (0x1060) 已 退出 ,返回 值 为 0 (0x0). 

线程 “vshost. LoadReference’ (0x1400) 已 退出 ,返回 值 为 0 (0x0). 

"mainmain. vshost. exe" (托管 (v4.0. 30319)): EAR "E: “机械 工业 \e#daima\T\main\bin\Debug\mainmain. exe”， 符 号 已 加 载 。 
程序 “[4732] maimmain. vshost. exe: 托管 (v4.0.30319)” 已 退出 ,返回 值 为 -1073741510 (0xc000013a)。 


Im 4 
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2) 在 右 侧 “ 解 决 方案 ”选项 中 双击 “Properties” 选 项 ， 弹 出 “属性 配置 ”对 话 框 ， 如 
7-15 所 示 。 














图 7-15 “属性 配置 ”对 话 框 


3) 单 击 右 侧 项 目 列表 中 的 “调试 ”选项 ， 并 在 “启动 项 目 ” 内 “命令 行 参数 ”后 的 文 
本 框 内 分 别 输入 mm, nn, zz 和 全 四 个 参数 ， 如 图 7-16 所 示 。 




















活动 eng — m 活动 ny CPW — m 


E 











图 7-16 输入 参数 
经 过 上 述 操作 处 理 后 ， 执 行 项 目 后 将 显示 指定 格式 的 文本 ， 如 图 7-17 所 示 。 





you 
you 


you 
you 








图 7-17 实例 执行 结果 


Mss 


在 通过 Main() 方 法 传递 了 命令 行 参数 时 ，Main() 方 法 可 以 使 用 如 下 四 种 签名 方式 。 . 
ü 


fiii. 


Cfi deat A B pM 


1) static void Main(. 
2) static void Main(string[] args). 
3) static int Main(). 


4) static int Main(string[] args). 
并 且 在 使 用 Visual Studio. NET 创建 应 用 项 目 时 ， 将 自动 生成 一 个 默认 格式 的 Main() 方 
法 。 例 如 ， 需 要 创建 一 个 名 为 mainmain 的 项 目 ， 通 过 Visual Studio2010 处 理 后 的 默认 代码 


如 下 : 


namespace mainmain 


{ 


class Program 


{ 


static void Main(string[] args) 
( 
} 


7.8 HA 


递归 是 常用 的 编程 方法 之 一 ， 通 过 递归 可 以 在 一 个 代码 块 中 直接 或 间接 地 调用 自 





语言 支持 递归 


























o Cf 


" 






































， 有 具体 来 说 分 为 如 下 两 类 。 




















D 直接 递归 : 在 方法 中 调用 方法 本 身 。 


























2) 间接 递归 : 在 某 方 法 内 调用 另 一 个 方法 ， 而 在 另 一 个 方法 内 调用 某 方法 。 























cla 


在 上 述 


看 下 面 的 一 段 代码 : 


ss Program 
( 
public static uint Chuli(uint mm) 
{ 
ibüügnE dzde = Lp 
ise (uus 3L = dip i <= mime am) 
{ 
Aris sec GRA 
} 


return ff; 


】 
尺码 中 ， 通 过 定义 的 方法 ChuliO 实 现 了 数据 的 阶乘 mml! 处 理 。 有 具体 说 明 如 下 。 






































1) 如 果 变 量 mm 值 为 1， 则 返回 1. 


2) WREE mm 的 值 大 于 1， 则 返 








H 


mm!. 























如 果 使 
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递归 方法 ， 则 可 以 对 上 述 代码 进行 如 下 修改 : 





class Program 


( 


第 7 章 


public static uint Chuli(uint mm) 


( 


wuübewE dram x dLp 


wene Gane 3b — dip aL oS ng 


{ 


} 


ff *- i; 


"e Un Er 


} 


++i) 


public static uint Chulil (uint mm) 


{ 
IAE 





) 


(mm--1) 


return 1; 


else 


return mm*Chulil (mm-1); 











y 








方法 

















在 上 修改 后 的 代码 中 ， 如 果 变 量 mm 的 值 不 是 1， 则 递归 调用 方法 Chuli10 来 计算 结 成 





的 值 。 
任何 
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条 件 出 口 通常 被 称 为 递归 出 口 。 如 果 没 有 
































在 C# 内 ， 能 够 使 用 循环 实现 的 功能 都 能 使 朋 





7.9 ”疑难 问题 解析 





递归 出 




















， 则 可 能 会 使 整个 系统 朋 演 。 











递归 来 代替 实现 。 





























本 章 详 细 介绍 了 C# 方 法 的 基本 知识 。 本 节 将 对 本 章 中 比较 难以 理解 的 




















讲解 





读者 疑问 : C# 的 方法 参数 有 具体 要 注意 的 吗 ? 











结果 。 这 个 


问题 进行 


解答 : 在 C# 方 法 中 如 果 有 多 个 参数 ， 可 以 使 用 逗号 “,” 进 行 分 割 。 并 且 该 参数 和 方法 
定义 中 的 方法 类 型 所 对 应 ， 或 者 可 以 隐 式 的 转换 为 那 种 类 型 。 

















读者 疑问 : C++ 中 有 方法 重 载 吗 ， 是 否 和 C# 的 原理 一 致 ? 





解答 : 以 前 在 C++ 


F 曾经 知道 C++ 


PANE 











使 用 方法 重 载 的 概念 和 定义 。 假 设 在 程序 中 定义 了 











E 载 的 概念 ， 现 在 在 ASPNET 8 
两 个 方法 String test(String str1) 





在 有 特殊 需要 时 ， 可 以 使 用 方法 的 完全 限定 名 ， 即 包含 具体 的 命名 空间 和 类 。 例 如 前 面 
实例 中 常用 的 “System.Console.WriteLine”。 


仍然 可 以 
和 int test 
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(inti)， 它 们 的 内 容 都 是 很 简单 的 功能 : 





String test(String strl)í 

Response.Write ("方法 重 载 测 试 ， 这 个 是 String 方法 ") ; 
Return 2 

} 

int test(int i)( 

Response.Write ("方法 重 载 测 试 ， 这 个 是 int 773A"); 
Return 1; 


} 


当 调 用 “豆腐 ”和 “888”， 编 译 器 非但 不 会 报错 ， 而 且 会 执行 出 不 同 的 结果 。 这 样 ， 方 
法 重 载 在 编程 过 程 中 带 来 了 很 大 的 方便 ， 可 以 用 编译 器 来 决定 根据 参数 变化 执行 的 不 同 代 
码 。 而 且 这 也 是 面向 对 象 编程 的 一 个 主要 的 特色 之 一 。 相 信 微 软 公司 的 确 想 让 ASPNET 成 
为 Web 未 来 编程 的 规范 。 

















f 
失职 场 点 拨 一 一 模块 化 设计 的 原则 


在 设计 大 型 程序 时 ， 常 常 要 将 整个 问题 分 解 为 若干 个 小 问题 ， 必 要 时 还 要 将 小 问题 再 
次 分 解 为 更 小 的 若干 问题 ， 每 个 小 问题 编写 成 独立 的 源 文件 ， 最 后 将 所 有 的 源 文件 连接 起 
来 组 合成 一 个 大 程序 。 也 就 是 说 ， 一 个 程序 往往 由 多 个 源 文 件 组 成 ， 构 成 一 个 程序 的 各 个 
相对 独立 的 源 文 件 通 常 称 为 模块 。 这 样 把 一 个 程序 分 成 多 个 功能 相对 独立 的 程序 模块 分 别 
编制 、 调 试 后 ， 再 用 连接 程序 把 它们 连接 在 一 起 生成 一 个 完整 的 程序 的 设计 的 方法 称 为 模 
块 化 程序 设计 。 

在 当前 市 面 上 有 很 多 模块 方面 的 书籍 ， 里 面 罗列 了 开发 中 的 常用 模块 ， 这 些 模块 对 开发 
人 员 来 说 很 重要 。 模 块 是 指 程序 中 的 一 段 代 码 ， 该 段 代 码 能 够 实现 程序 中 的 某 一 功能 并 能 独 
立 或 半 独 立 运行 。 在 大 型 程序 编写 中 ， 模 块 化 的 运用 是 不 可 避免 的 。 从 面向 对 象 编程 思想 被 
推出 后 ， 模 块 化 程序 设计 思想 就 成 为 了 一 个 主流 的 软件 开发 模式 。 

既然 模块 化 设计 这 么 重要 ， 在 此 简要 介绍 模块 化 设计 的 基本 原则 ， 和 希望 读者 好 好 把 握 。 

1) 一 个 主 模块 完成 对 各 子 模 块 的 调用 ， 实 现 总 体 任务 ， 而 每 个 子 模块 完成 相应 的 子 任 
务 ， 各 模块 间 除 应 在 功能 上 分 开 ， 还 辑 上 独立 ， 减 少 横向 联系 外 ， 不 能 使 用 转移 指令 在 模块 
间 转 来 转 去 ， 避 免 逻 辑 上 的 混乱 。 

2) 子 模 块 大 小 应 适中 ， 模 块 过 大 就 失去 了 模块 化 的 意义 ， 也 会 给 编程 和 调试 带 来 一 定 
难 ; 模块 过 小 ， 会 在 时 间 和 空间 上 造成 浪费 。 

3) 差别 很 大 的 两 个 程序 段 应 作为 两 个 模块 。 

4) 当 一 些 数 据 被 多 个 程序 段 所 公用 ， 那 么 这 些 数据 所 在 的 程序 段 应 作为 一 个 模块 。 

5) 当 某 些 程序 功能 片段 为 多 个 模块 所 公用 时 ， 应 将 它们 作为 公用 子 程序 模块 。 

6) 各 个 模块 的 结构 最 好 能 设计 为 单 入 口 、 单 出 口 的 形式 ， 各 模块 间 的 接口 应 该 简单 ， 
要 尽量 减少 公共 标识 符 的 个 数 。 
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类 是 C# 语 言 中 最 核心 的 内 容 之 一 ， 它 表示 了 一 种 数据 结构 ， 能 够 封装 数据 成 员 、 函 
数 成 员 和 其 他 的 类 。 类 是 C# 语 言 的 基础 ， 可 以 将 C# 内 的 一 切 类 型 看 做 类 ， 并 且 所 有 的 
语句 都 位 于 类 内 。 另 外 ，C# 还 支持 自 定 义 类 ， 用 户 可 以 根据 需要 在 程序 内 定义 自己 需要 
的 类 。 在 本 书 前 面 的 内 容 中 ， 已 经 使 用 了 大 量 的 类 ， 例 如 Program。 在 本 章 的 内 容 中 ， 将 
详细 介绍 C# 类 的 基本 知识 ， 并 通过 简单 的 实例 来 介绍 其 具体 使 用 流程 。 通 过 本 章 能 学 到 
如 下 知识 。 

口 定义 类 和 类 的 成 员 。 

口 访问 修饰 符 。 

C# 类 成 员 。 

使 用 构造 函数 和 析 构 函数 。 
只 读 字段 和 this XEF. 
C# 属 性 和 索引 器 。 

命名 空间 。 

C# 内 部 类 和 分 布 类 。 
职场 点 拨 一 一 谈 职 业 精 神 。 




































































































































































DODDCOGZDIOU[U 


2007 年 XX AXHA, KSH 

AR, RA HR 那里 听 说 了 一 个 新 名 词 一 职业 精神 ， 并 且 HR 要 求 我 们 继续 提高 我 们 
的 职业 精神 。 为 了 弄 清 楚 什 么 是 职业 精神 ， 我 特地 百度 了 一 下 : “职业 精神 是 与 人 们 的 职业 
活动 紧密 联系 、 具 有 自身 职业 特征 的 精神 ”。 








小 菜 : 职业 精神 真 的 那么 重要 吗 ? 难道 技术 不 是 最 重要 的 ? | 
: Wisdom: 职业 精神 是 一 个 职场 人 是 否 能 最 终 成 功 的 关键 ， 即 使 技术 功底 深厚 、 但 如 
| 果 没有 职业 精神 ， 最 终 也 会 走向 失败 。 你 应 该 看 过 武侠 小 说 吧 ， 如 果 小 说 中 的 坏人 武功 越 ， 
| 高 ， 破 坏 力 就 越 大 ! 在 本 章 的 最 后 ， 将 从 沟通 着 手 谈 谈 职业 精神 。 | 
| 小 菜 : 嗯 ， 言 归 正 传 ， 本 章 将 要 学 的 类 很 重要 吗 ? 
| Wisdom: 在 C# 中 ， 所 有 的 类 型 都 是 基于 类 的 。 因 为 有 了 面向 对 象 思想 ， 所 以 : 
| 在 高 级 语言 中 推出 了 类 这 一 概念 。 类 的 地 位 犹如 职业 精神 ， 是 程序 是 否 健壮 、 科 学 ， 
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8. 定义 类 


在 C# 中 ， 类 使 月 
类 。 可 以 使 用 诸如 int 和 double 
定义 c# 类 的 格式 如 下 

修饰 符 class 类 名 
( 
类 成 员 
) 
修饰 符 来 设置 类 的 作用 范围 。 使 用 关键 字 intemal 修饰 的 类 是 内 


在 定义 类 时 ， 可 以 使 用 修 
部 类 ， 即 只 能 在 当前 项 目 中 访问 使 用 。 例 如 下 面 的 类 classl 就 是 一 个 内 部 类 ; 














能 在 应 用 程序 中 使 用 



































HRF class 来 定义 。 只 有 经 过 定义 声明 后 ， 才 
> 类 的 基本 类 型 来 对 类 进行 修饰 。 










































































internal class class1 ( 
类 成 员 
} 
如 果 要 想 使 定义 的 类 能 够 在 多 个 项 目 中 使 用 ， 需 要 使 用 关键 字 public 来 设置 为 公共 类 。 


例如 下 面 的 类 classl 就 是 一 个 公共 类 :; 






































public class class1 
类 成 员 
} 
另外 ， 还 可 以 使 用 使 用 抽象 和 3 





Hr 








时 装 关 键 字 来 对 类 进行 修饰 。 例 如 ， 下 面 的 代码 使 有 












































象 关 键 字 abstract 声明 一 个 抽象 类 class: 
public abstract class classl { 
类 成 员 


} 
而 下 面 的 代码 使 用 了 封装 关键 字 sealed 声明 一 个 





| 象 类 class: 









































public sealed class class1 { 
类 成 员 
} 
并 且 抽 象 类 和 封装 类 也 可 以 被 定义 为 内 部 类 或 公 
了 内 部 抽象 类 classl 和 内 部 封装 类 class2: 



































类 。 例 如， 在 下 面 的 代码 中 分 别 定义 





















































internal abstract class classl1 ( 


类 成 员 
} 
internal 
类 成 员 
} 





sealed class class2 { 
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如 果 一 个 类 a 是 在 另 一 个 类 b 中 定义 声明 的 ， 则 通常 将 类 b 作为 类 a 的 基 类 ， 而 类 a 是 
K b 的 派生 类 。 在 定义 类 的 同时 ， 可 以 指明 它 所 属 的 基 类 。 例 如 ， 下 面 代 码 中 的 类 mm 就 是 


类 nn 的 基 类 : 
























































public class mm:nní 
类 成 员 
} 


从 注意 
”在 C# 程 序 中 ， 每 个 类 只 能 指明 一 个 基 类 ， 并 且 不 允许 派生 类 的 可 访问 性 高 于 基 类 的 
| 可 访问 性 。 即 内 部 类 可 以 继承 于 一 个 公共 类 ， 但 公共 类 不 能 继承 于 一 个 内 部 类 。 例 如 下 面 





的 代码 是 非法 的 : 





internal class class1{ 
类 成 员 
} 


public class class2: class1 


82 ”类 的 成 员 


当 定 义 声明 一 个 C# 类 后 ， 在 类 体内 的 所 有 元 素 都 是 这 个 类 的 成 员 。C# 的 类 成 员 有 两 
1， 分 别 是 数据 成 员 和 函数 成 员 。 在 本 节 的 内 容 中 ， 将 对 上 述 两 种 类 成 员 的 基本 知识 进行 简 
要 介绍 。 
8.2.1 最 简单 的 数据 成 员 

C# 的 数据 成 员 包 括 字 段 和 常量 两 种 ， 具 体 说 明 如 下 。 

1. 字段 

字段 是 在 类 中 定义 的 成 员 变 量 ， 能 够 存储 描述 这 个 类 的 特征 值 。 在 类 内 的 字段 可 以 预先 
初始 化 声明 ， 声 明 的 字段 将 作用 于 整个 类 体 。 例 如 ， 在 下 面 的 代码 中 分 别 定 义 了 两 个 不 同类 
型 的 字段 mm 和 nn: 























































































































class lei 
( 
string mm- " aaa "; 


int nn-20; 















































2. 
常量 是 在 类 内 定义 的 常量 成 员 ， 在 本 书 第 3 章 中 介绍 的 常量 声明 方法 也 适用 于 类 内 的 常 
员 。 例 如 ， 在 下 面 的 代码 中 定义 了 常量 mm: 








E 
4 
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class leif{ 
const int mm-20; 
string mm- " aaa "; 
int nn-20; 


} 
8.2.2 ”最 重要 的 函数 成 员 


C# 类 的 函数 成 员 主 要 包括 六 种 ， 分 别 是 函数 、 属 性 、 索 引 器 、 事 
和 析 构 函数 。 在 下 面 的 内 容 中 ， 将 分 别 介 绍 上 述 六 种 函数 成 员 。 

1. 方法 

方法 即 函 数 ， 是 用 来 实现 某 特 定 功能 的 计算 和 操作 ， 在 C# 的 类 中 可 以 定义 和 调用 需要 
的 方法 。 例 如 在 下 面 的 代码 中 ， 在 类 chidi 内 定义 了 方法 mm0): 















































算 符 、 构 造 函 数 





pum 
dE 
(i 



























































class Program{ 
public static uint Chuli(uint mm) 
{ 
rn e Je 
for (uint i = 1; i <= mm; ++i) 
( 
PU i 
} 


PELUCIA; 
} 
} 


2. 属性 
属性 是 字段 的 扩展 ， 并 且 属 性 和 字段 都 是 命名 的 成 员 ， 都 有 对 应 的 类 型 ， 访 问 两 者 的 语 
法 格式 也 相同 。 两 者 唯一 的 区 别 是 属性 不 能 表示 存储 位 置 ， 并 且 属 性 有 访问 器 。 
3. 索引 
索引 和 属性 基本 类 似 ， 但 是 索引 能 够 使 类 的 实例 按照 和 数组 相同 的 语法 格式 进行 检索 。 
4. 事件 
事件 常用 于 定义 可 以 由 类 生成 的 通知 或 信息 ， 通 过 事件 可 以 使 相关 的 代码 激活 执行 。 
5. 运算 符 
运算 符 常 用 于 定义 对 当前 类 的 实例 进行 运算 处 理 的 运算 符 ， 可 以 对 预定 义 的 运算 符 进行 
重 载 处 理 。 
6. 构造 函数 和 析 构 函数 
名 称 和 类 相同 的 函数 叫做 构造 函数 ， 当 类 被 实例 化 后 ， 首 
外 ， 析 构 函 数 也 是 一 种 特殊 的 函数 ， 其 名 称 是 和 在 类 名 前 加 字 
行 定义 的 析 构 函数 。 




































































































































































































































































先 被 执行 的 就 是 构造 函数 。 另 
守 “~”。 当 前 类 无 效 时 ， 会 执 














M 








— 








在 上 述 函数 成 员 中 ， 除 了 方法 在 前 面 的 章节 内 进行 了 详细 介绍 外 ， 只 是 简单 介绍 
了 其 他 的 成 员 ， 甚 至 有 的 根本 没有 介绍 。 读 者 只 要 了 解 上 述 函 数 成 员 即 可 ， 至 于 其 他 
成 员 的 具体 信息 将 在 本 书后 面 的 章节 中 进行 详细 介绍 。 
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83 访问 修饰 符 


访问 修饰 符 能 够 控制 修饰 成 员 的 可 访问 范围 。 访 问 修饰 符 能 够 使 类 或 类 的 成 员 在 不 同 的 
范围 内 上 共有 不 同 的 可 见 性 ， 用 于 实现 数据 和 代码 的 隐藏 。 在 C# 中 定义 了 五 种 访问 修饰 符 ， 
分 别 是 public、protected internal、protected、internal 或 private。 在 上 述 修 饰 符 中 ， 除 了 
protected internal 组 合 外 ， 其 他 的 访问 修饰 符 组 合 方 式 会 导致 编译 时 的 错误 。 访 问 修 饰 符 被 设 
置 在 成 员 的 类 型 或 返回 值 类 型 之 前 。 

C# 常 用 访问 修饰 符 的 具体 说 明 如 表 8-1 所 示 。 














pun 
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表 8-1 C0C# 访 问 修饰 符 







































































访问 修饰 符 DEED 
public 设置 访问 不 受 限制 ， 可 以 在 类 内 和 任何 类 外 的 代码 中 访问 

protected 设置 可 访问 域 限定 于 类 内 或 从 该 类 派生 的 类 内 
internal 设置 可 访问 域 限定 于 类 所 在 的 程序 内 

protected internal — | 即 表示 protected 或 者 internal， 设 置 可 访问 域 限定 于 类 所 在 的 程序 或 那些 由 它 所 属 的 类 派生 的 类 内 
private 设置 可 访问 域 限定 于 它 所 属 的 类 内 








8.3.1 ”类 成 员 访 问 修饰 符 


前 面 介 绍 的 五 种 访问 修饰 符 都 可 用 于 修饰 类 内 的 成 员 。 在 没有 定义 任何 访问 修饰 符 时 ， 
类 成 员 的 默认 访问 修饰 符 是 private。 看 下 面 的 一 段 代码 : 











NR 
































class aa{ 
public const int RETIREMENT AGE -50; 








public string name; 
protected bool isMarried; 
private int age; 
Sese em Zap 
public void Speak () 
{ 

Console.WriteLine ("你 好 !")，; 


} 
private void WriteDiary() { 
Console.WriteLine ("你 好 呀 ! "); 


} 


class bb : aaí 
: 
elass ce 
x 
在 上 述 代码 中 ， 共 同 存在 着 aa. bb 和 cc 三 个 类 ， 其 中 类 bb 是 类 aa 的 派生 类 。 根 据 上 
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述 修 饰 符 的 设置 ， 类 aa 内 成 员 可 访问 性 的 具体 说 明 如 下 。 
RETIREMENT AGE. 访问 不 受 限制 。 
name， 访 问 不 受 限 制 。 
isMarried， 只 有 在 类 aa 或 者 其 派生 类 中 可 访问 。 
age， 只 能 在 类 aa 内 可 访问 。 
ZZZZZ， 使 用 了 默认 访问 修饰 符 private， 只 在 类 aa 内 可 访问 。 
口 Speak0， 访 问 不 受 任何 限制 。 
口 WriteDiary0， 只 能 在 类 aa 内 可 以 访问 。 

在 上 述 代 码 中 ， 如 果 在 类 bb 内 调用 类 aa 的 成 员 ， 则 应 该 按照 修饰 符 定 义 的 可 访问 性 来 
确定 是 否 合法 。 类 bb 内 aa 的 成 员 的 可 访问 性 信息 如 下 。 
RETIREMENT_AGE， 可 以 访问 。 
O name， 可 以 访问 。 
O nickName， 可 以 访问 。 
O isMarried， 可 以 访问 。 
口 age， 不 可 以 访问 。 
口 
口 
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ZZZZZ， 不 可 以 访问 。 
Speak， 可 以 访问 。 
口 WriteDiary， 不 可 以 访问 。 
oža 


Ó 
Y 








在 上 述 代码 的 类 bb 内 ,成 员 的 可 访问 性 遵循 了 对 应 修饰 符 的 范围 。 即 public. 
protected 和 internal 修饰 成 员 都 可 访问 ， 而 private 修饰 成 员 不 可 访问 。 


s: 


在 上 述 代 码 中 ， 如 果 在 类 cc 内 调用 类 aa 的 成 员 ， 则 对 应 的 成 员 可 访问 性 信息 如 下 。 





口 RETIREMENT_AGE， 可 以 访问 。 
O name， 可 以 访问 。 
C] nickName， 可 以 访问 。 
C] isMarried， 不 可 以 访问 。 
口 age， 不 可 以 访问 。 

口 zzzzz， 不 可 以 访问 。 

口 Speak， 可 以 访问 。 

口 WriteDiary， 不 可 以 访问 。 








t 因为 程序 内 的 类 cc 不 是 类 aa 的 派生 类 ， 所 以 在 类 cc H, public 和 internal 的 修饰 
i BAR 都 可 以 访问 ， 而 protected 和 private 的 修饰 符 成 员 不 可 以 访问 。 





8.3.2 ”类 的 访问 修饰 符 


在 C# 中 ， 将 不 在 类 中 声明 的 类 称 做 顶级 类 。 在 应 用 程序 中 ， 顶 级 类 只 能 使 用 public 和 
internal 两 种 访问 修饰 符 。 这 两 种 修饰 符 的 具体 说 明 如 下 。 
1) 修饰 符 public， 被 修饰 顶级 类 的 可 访问 范围 是 它 所 在 的 程序 和 任何 引用 该 程序 的 程 
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dls 


序 ， 即 访问 不 受 限 制 。 
2) 修饰 符 internal， 被 修饰 的 顶级 类 的 可 访问 范围 是 在 定义 它 的 程序 内 。 
如 果 在 声明 顶级 类 时 没有 指定 访问 修饰 符 ， 则 默认 的 访问 修饰 符 是 internal， 表 示 此 类 
只 能 被 定义 它 的 程序 所 使 用 。 看 下 面 的 一 段 代码 : 












































public class xx ( 
) 
internal class yy ( 


) 


class zzí 


) 


在 上 述 代 码 中 ， 分 别 定义 了 xx. yy 和 zz 三 个 顶级 类 ， 各 类 的 可 访问 性 的 具体 说 明 如 下 。 
口 类 xx: 因为 是 用 public 修饰 的 ， 所 以 可 以 被 任何 引用 它 所 在 的 程序 的 程序 访问 。 

O 类 yy: 因为 是 用 internal 修饰 的 ， 所 以 只 能 在 它 所 在 的 程序 内 访问 。 

O 类 zz 因为 没有 声明 访问 修饰 符 的 类 ， 所 以 要 使 用 默认 的 修饰 符 internal， 所 以 只 能 







































































在 它 所 在 的 程序 内 访问 。 
8.4 对 象 是 什么 
C# 通 过 类 的 定义 实现 了 模块 化 处 理 和 面向 对 象 编程 ， 难 道 仅仅 使 用 类 的 初始 状态 就 能 









































行 特定 操作 吗 ? 答案 是 否定 的 ， 还 必须 将 类 进行 对 象 处 理 后 才能 实现 具体 的 功能 。 在 本 节 的 
内 容 中 ， 将 对 C# 对 象 的 基本 知识 进行 详细 介绍 ， 并 通过 具体 实例 的 实现 过 程 来 介绍 其 使 用 


8.4.1 创建 对 象 


C# 的 类 是 抽象 的 ， 将 类 实例 化 后 才能 实现 特定 的 功能 ， 即 创建 类 的 对 象 后 才能 使 用 。 类 
与 对 象 的 关系 可 以 比喻 为 机 型 设计 和 具体 的 机 器 ， 类 是 一 系列 属性 和 功能 的 描述 ， 而 对 象 就 
像 根 据 类 的 描述 而 设计 出 的 具体 处 理 程序 。 在 C# 中 为 类 创建 的 对 象 的 具体 格式 如 下 : 









































































































































类 名 对 象 名 = new 类 名 (8430; 


其 中 ， 参 数 是 可 选 的 。 
例如 ， 在 下 面 的 代码 中 为 mm 类 创建 了 一 个 对 象 nn: 























mm nn = new mm(); 


注意 









x 
S 
*-* 





在 C# 编 程 语言 中 ， 创 建 类 的 对 象 、 创 建 类 的 实例 和 实例 化 类 等 说 法 是 相同 的 ， 都 
是 以 类 为 模板 生成 一 个 对 象 的 操作 。 
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8.4.2 ”使 用 对 象 


在 C# 程 序 中 ， 对 象 使 用 点 运算 符 “.” 来 引用 类 的 成 员 ， 并 且 引 用 的 范围 受到 成 员 的 访 
问 修饰 符 的 控制 。 看 下 面 的 一 段 代码 : 
































class mm{ 
public string aa; 
protected string bb; 
private string cc; 
internal string dd; 
public void Dive() ( 

} 

} 

class ffí 
public static void Main() 


{ 


























mm nn = new mm(); 

nn.aa — "abc123"; 

nn.bb - "aaa"; 

Imm sc MU // 错误 : 在 类 外 不 能 引用 private 成 员 
nn.dd = "cv "; // 在 程序 内 能 引用 internal 成 员 
nn.Drive(); // 能 引用 public 成 员 





) 
】 


在 上 述 代码 中 ， 在 类 ff 内 通过 点 运算 符 的 方式 引用 了 类 mm 内 的 成 员 。 例 如 nn.aa、 
nn.bb 和 nn.cc。 根 据 访 问 修饰 符 的 控制 范围 ， 得 出 类 mm 的 对 象 nn 不 能 在 mm 类 外 引用 类 
的 protected 和 private 成 员 。 所 以 在 上 述 代码 中 ， 对 象 nn 的 运行 权限 结果 如 下 。 

口 nn.a: 可 以 引用 ， 因 为 可 以 引用 public 成 员 。 
nn.bb: 不 可 以 引用 ， 因 为 在 类 外 不 可 以 引用 protected 成 员 。 
nn.cc: 可 以 引用 ， 因 为 在 程序 内 可 以 引用 internal 成 员 。 
nn.Drive): 可 以 引用 ， 因 为 可 以 引用 public 成 员 。 


人 
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DODO 


























在 使 用 关键 字 new 创建 一 个 类 的 对 象 时 ， 将 在 托管 堆 中 为 对 象 分 配 一 块 内 存 ， 每 
一 个 对 象 都 有 不 同 的 内 存 。 代 表 对 象 的 变量 存储 的 是 存放 对 象 的 内 存 的 地 址 。 因 此 ， 
两 个 不 同 的 对 和 象 ， 即 使 它们 的 所 有 成 员 的 值 或 代码 都 相同 ， 它 们 也 是 不 相等 的 。 





实例 21: 根据 用 户 姓名 输出 对 应 QQ 名 

下 面 通 过 一 个 简单 实例 来 说 明 使 用 对 象 的 流程 ， 本 实例 保存 在 光盘 : \daima\“8” 文 件 
夹 内 ， 项 目 名 为 duixiangshiyong。 实 例 的 功能 是 根据 用 户 的 姓名 输出 对 应 的 QQ 名 。 实 例文 
件 的 主要 代码 如 下 : 





















































namespace duixiangshiyong { 


class QOming 
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public string name; 
public void Bark () 
( 
Console.WriteLine ("XJ"); 


} 
class DQOming 
{ 
public static void Main() 
( 
QOming mm = new QQming(); 
mm.name = "AA"; 
QOming nn = new QQming(); 


nn.name = "BB"; 


Console.WriteLine (" 对 象 mm 的 名 字 为 “{0}1” oo 名 是 :"，mm.name) ; 
mm.Bark(); 
Console.WriteLine (" 对 象 nn 的 名 字 为 “{0}” oo 名 是 :"，nn.name) ; 
nn.Bark(); 





if (mm == nn) 


Console.WriteLine("—» mm 与 nn 是 同一 个 。")， 


Console.ReadKey(); 
else 


Console.WriteLine("—» mm 与 nn jél]—^4."); 


Console.ReadKey(); 





) 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 分 别 定义 类 QQming 和 DQQming。 

2) 在 类 QQming 内 定义 函数 Bark0， 用 于 输出 用 户 的 QQ 名 。 

3) 在 类 QQming 内 创建 类 QQming 的 对 象 ， 并 分 别 调用 QQming 的 成 员 。 

4) 分 别 设置 两 个 用 户 名 ? 将 对 应 的 名 字 和 QQ 名 (x £ile:///E: /机 械 工 业 / cit/ daima/8/ duixi angshi yo: 




































































通过 WriteLine0 输 出 。 ug FHA”, QAE: 
5) HHRILP HIS ROS FI RIP SR, I A e MN 
断 结果 输出 。 一 > mn 与 mn 不 是 同一 个 。 


























执行 后 将 显示 对 应 的 用 户 名 和 QQ 名 ， 并 显示 是 否 
为 同一 个 用 户 对 象 的 判断 结果 ， 如 图 8-1 所 示 。 












































Cutis dean A B pM 
在 上 述 实例 代码 中 ， 虽 然 两 用 户 的 QQ 名 相同 ， 都 是 “大 爱 无 敌 ” 但 是 他 们 并 不 是 同 


一 个 人 。 


和 学 一 上 












































在 C# 对 象 中 ， 如 果 将 一 个 对 象 赋值 给 另 一 个 对 象 ， 那 么 这 两 个 对 象 就 是 相同 的 ， 代 表 
它们 的 变量 都 将 保存 同一 块 内 存 的 地 址 中 。 如 果 改 变 其 中 一 个 对 象 内 成 员 的 状态 ， 则 也 会 影 
响 另 一 个 对 象 内 的 成 员 的 状态 。 看 下 面 的 一 段 的 代码 : 


namespace duixiangl( 


clas 


s mm ( 


public string name; 


public void Bark() 


{ 


} 
} 


clas 


Console.WriteLine ("dX 9E Xr"); 


s nní 


public static void Main()í 


} 





mm aa = new mm(); 


aa.name — "jK-"; 


mm dd = new mm(); 


dd = aa; 

if (aa == dd) 
Console.Wri 

} 

else { 
Console.Wri 

} 

Console.Writel 


aa.Bark(); 


( 
teLine ("aa 5 bb 是 同一 个 人 。")， 


teLine ("aa 5 bb 不 是 同一 个 人 em") 


Line ("aa 的 名 字 为 “{0}”，09 名 为 :"，aa.name)，; 





Console.Writel 
dd.Bark(); 


Line ("dd 的 名 字 为 “{0}” oo 473g:", dd.name); 





dd.name = "Æ 





Un. 








Console.Writel 


Line ("改变 dd FJ *(0)" ", dd.name); 





Console.Writel 


Line ("aa 的 名 字 也 为 会 改变 为 “{0}”"，aa.name); 


Console.ReadKey(); 




















上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 分 别 定义 类 mm 和 nn。 

2) 在 类 mm 内 定义 函数 Bark0， 用 于 输出 用 户 的 QQ 名 。 

3) 在 类 nn 内 创建 类 mm 的 对 象 ， 并 分 别 调用 mm 的 成 员 。 

4) 分 别 设置 两 个 用 户 名 ， 并 将 对 应 的 名 字 和 QQ 名 通过 WriteLineO 输 出 。 
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5) 根据 用 户 名 判断 是 否 为 同一 个 用 户 对 象 ， 并 将 判断 结果 输出 。 

执行 后 将 显示 对 应 的 用 户 名 和 QQ 名 ， 并 显示 用 户 名 修改 后 的 处 理 结果 ， 执 行 结果 如 
图 8-2 所 示 。 

从 图 8-2 的 执行 结果 可 以 看 出 ， 如 果 修 改 了 对 象 dd 
的 值 ， 对 应 的 对 象 aa 的 值 也 会 修改 。 这 是 因为 aa 和 dd 是 
同一 个 用 户 。 
















































































8.55 C# 尖 成 员 图 8-2 “实例 执行 结果 


C# 类 内 的 成 员 分 为 静态 成 员 和 实例 成 员 两 种 。 在 本 节 的 内 容 中 ， 将 详细 讲解 上 述 CK 
成 员 的 基本 知识 ， 并 通过 有 具体 实例 的 实现 过 程 来 介绍 其 使 用 流程 。 


8.5.1 类 成 员 概 述 


在 类 成 员 的 类 型 或 者 返回 值 类 型 前 面 添加 关键 字 static， 就 能 使 该 成 员 变 为 静态 成 员 。 
C# 的 常量 或 类 型 声明 可 以 隐 式 的 声明 为 静态 成 员 ， 而 其 他 没有 用 static 修饰 的 成 员 被 称 为 实 
例 成 员 或 者 称 为 非 静态 成 员 。 

C# 中 静态 成 员 属 于 类 ， 能 够 被 这 个 类 的 所 有 实例 所 共享 ; 实例 成 员 属于 对 象 ，C# 内 的 
每 一 个 对 象 都 有 实例 成 员 的 不 同 副本 。C# 的 静态 成 员 具 有 如 下 三 个 特点 。 

1) 静态 成 员 必 须 通过 类 名 使 用 点 运算 符 “.” 来 引用 ， 而 不 能 用 对 象 来 引用 。 

2) 一 个 静态 字段 只 标识 一 个 存储 位 置 。 无 论 创 建 了 一 个 类 的 多 少 个 实例 ， 它 的 静态 字 
段 在 内 存 中 都 只 占 同一 块 区 域 。 

3) 静态 函数 成 员 不 能 作用 于 具体 的 实例 ， 在 这 类 函数 成 员 中 不 能 直接 使 用 实例 成 员 ， 
必须 通过 类 名 来 引用 。 例 如 函数 方法 、 属 性 、 事 件 、 运 算 符 或 构造 函数 。 

实例 成 员 具 有 如 下 三 个 特点 。 

1) 实例 成 员 必须 通过 对 象 名 并 使 用 点 运算 符 “.” 来 引用 ， 而 不 能 用 类 名 来 引用 。 

2) 类 的 实例 字段 属于 类 的 实例 所 有 ， 当 创建 一 个 类 的 实例 时 ， 都 在 内 存 中 为 实例 字段 
新 建 一 个 特定 区 域 。 类 的 每 个 实例 分 别 包含 一 组 该 类 的 所 有 实例 字段 的 副本 。 

3) 实例 函数 成 员 作 用 于 类 的 给 定 实例 ， 在 它们 的 代码 体内 可 以 直接 引用 类 的 静态 和 实 
例 成 员 。 例 如 函数 、 属 性 、 索 引 器 、 实 例 构 造 函 数 或 析 构 函数 。 

在 本 书 前 面 的 实例 中 ， 经 常 使 用 的 WriteLine0O 等 方法 就 是 典型 的 静态 方法 ， 都 是 通过 
名 Console 加 点 运算 符 “.” 来 引用 的 。 


8.5.2 ”类 成 员 使 用 实例 


在 前 面 的 内 容 中 ， 了 解 了 类 成 员 的 基本 特点 和 应 用 方式 。 在 接 下 来 的 内 容 中 ， 将 通过 一 
个 具体 的 实例 的 实现 过 程 ， 来 讲解 程序 应 用 类 静态 成 员 和 实例 成 员 的 方法 。 

实例 22: 输出 显示 类 中 的 字段 

下 面 通过 一 个 简单 实例 来 说 明 使 用 类 成 员 的 流程 ， 实 例 代 码 保存 在 “光盘 : \daima\8” 
文件 夹 内 ， 项 目 名 为 Leichengyuan。 实 例 的 功能 是 对 类 中 的 字段 进行 赋值 ， 并 将 处 理 后 的 结 
果 输 出 显示 出 来 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 所 示 : 
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namespace Lei chengyuan( 
public class mm ( 
static int i; 
int number; 


public mm() 


} 
public void show() 
{ 
Console.WriteLine ("对 象 {0} : count={1}", number, i); 


) 
class nn 
{ 
public static void Main () 
( 
mm a = new mm(); 
a.show(); 
Console.WriteLine("Nn"); 
mm b = new mm(); 
a.show(); 
b.show(); 
Console.WriteLine ("Nn"); 
mm c = new mm(); 
a.show(); 
b.show(); 
c.show() ; 


Console.ReadKey(); 
































) 
上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 
1) 分 别 定 义 类 mm 和 nn。 [x £ile:///E: /机 械 工 业 / c#/ daima/8/Lei chengya 
2) 在 类 mm 内 定义 静态 字段 1 和 实例 字段 number. PIS 
3) 通过 实例 函数 show0 将 赋值 后 的 i 输出 。 
4) 在 类 nn 内 分 别 创建 对 象 a F bo ee 
5) 创建 的 对 象 a 和 b 分 别 调用 函数 show0， 输 出 显 ER 
示 对 应 的 i 值 。 
执行 后 将 显示 对 应 实例 静态 字段 i 的 值 ， 具 体 如 图 8-3 


















































所 示 。 
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构造 函数 的 功能 是 初始 化 程序 内 类 的 实例 ， 这 是 C# 类 的 特殊 函数 之 一 。 在 本 节 的 内 
容 中 ， 将 对 C# 构 造 函 数 的 基本 知识 进行 简要 介绍 ， 并 通过 具体 实例 的 实现 来 讲解 其 使 用 
8.6.1 构造 函数 概述 

C# 构 造 函 数 能 够 初始 化 类 的 实例 。 在 C# 程 序 中 ， 每 个 类 都 有 构造 函数 ， 即 使 没有 为 类 
声明 构造 函数 ， 编 译 器 也 会 自动 为 类 提供 一 个 默认 的 构造 函数 。 

构造 函数 的 名 称 与 所 属 类 的 名 称 相同 ， 其 基本 特点 如 下 。 

口 构造 函数 不 声明 返回 类 型 ， 也 没有 返回 值 。 

O 默认 的 构造 函数 是 public 类 型 ， 如 果 是 private 类 型 的 构造 函数 ， 则 说 明 此 类 不 能 被 

实例 化 ， 通 常用 于 只 含有 静态 成 员 的 类 。 

口 在 构造 函数 中 不 要 做 对 类 的 实例 进行 初始 化 以 外 的 事情 ， 也 不 能 被 显 式 的 调用 。 

实例 23: 用 构造 函数 输出 指定 的 文本 

下 面 通过 一 个 简单 实例 来 说 明 使 用 C# 构 造 函 数 的 流程 ， 实 例 代 码 保存 在 “光盘 : 
\daima\8” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 gouzaohanshu。 实 例 的 功能 是 在 类 中 声明 一 个 构造 函数 ， 并 
调用 函数 输出 指定 的 文本 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 

namespace gouzaohanshu { 
class mm 
( 
public string name; 
public mm() 
( 
name = "AA"; 
Console.WriteLine ("构造 函数 mm() : 类 mm 已 被 初始 化 。") ; 


) 
】 


} 


public void Bark() 


( 


) 


Console.WriteLine("BB!"); 


public static void Main() 


( 


mm nn new mm(); 


Console.WriteLine ("对 象 nn 的 名 字 “ 


nn.Bark(); 
Console.ReadKey(); 





上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 
1) 定义 类 mm， 并 在 其 中 声明 一 个 构造 函数 mm()。 





(0) 


gn 





\n P914 :", nn.name); 
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2) 通过 WriteLineO 输 出 指定 文本 。 

3) 定义 函数 Bark0， 输 出 指定 的 网 名 。 

4) 在 类 mm 内 创建 实例 对 象 mm， 并 输出 指定 的 用 户 名 和 网 名 。 

5) 创建 的 对 象 a 和 b 分 别 调 用 函数 show0， 输 出 显示 对 应 的 i 值 。 

上 述 实例 代码 执行 后 ， 将 显示 构造 函数 的 执行 过 程 ， 并 显示 对 应 的 用 户 名 和 网 名 ， 如 
图 8-4 所 示 。 
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图 8-4 ”实例 执行 结果 


从 图 8-4 的 执行 效果 可 以 看 出 ， 在 访问 一 个 类 时 将 首先 执行 构造 函数 中 的 语句 。 构 造 函 
数 的 功能 是 创建 对 象 ， 使 对 象 的 状态 合法 化 。 在 从 构造 函数 返回 之 前 ， 对 象 都 是 不 确定 的 ， 
不 能 用 于 执行 任何 操作 。 只 有 在 构造 函数 执行 完成 之 后 ， 存 放 对 象 的 内 存 块 中 才 存放 这 一 
类 的 实例 。 很 显然 ， 在 创建 对 象 时 执行 了 构造 函数 。 


在 创建 程序 内 类 的 一 个 实例 时 ， 在 执行 构造 函数 之 前 ， 系 统 会 给 所 有 未 初始 化 字段 设置 


一 个 默认 值 ， 然 后 以 文本 顺序 执行 各 个 实例 字段 的 初始 化 。 各 类 型 字段 的 默认 值 信息 如 表 8-2 
所 示 。 






















































































表 8-2 各 类 型 字段 的 默认 值 


























类 型 默 认 值 
数值 型 0 
char \0 
bool false 
枚 举 0 
引用 类 型 null 

















8.6.2 ”构造 函数 的 参数 


在 C# 类 中 可 以 同时 存在 多 个 具有 不 同 参 数 的 构造 函数 。 在 前 面 8.6.1 小 节 中 介绍 的 应 用 
实例 是 不 带 参 数 的 ， 这 样 的 构造 函数 将 以 固定 的 方式 来 初始 化 类 的 实例 。 如 果 构 造 函 数 存 在 
参数 ， 这 样 的 构造 函数 就 能 传递 不 同 的 数据 ， 来 实现 对 类 的 实例 进行 不 同 的 初始 化 处 理 。 


8.6.3 ”使 用 私有 构造 函数 
使 用 关键 字 private 声明 的 构造 函数 被 称 为 私有 构造 函数 。 私 有 构造 函数 既 不 能 从 类 外 
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访问 ， 也 不 能 用 来 在 类 外 创建 对 象 。 

私有 构造 函数 一 般 仅 应 用 于 只 包含 静态 成 员 的 类 。 这 样 的 类 不 需要 实例 
名 来 引用 所 有 的 静态 成 员 。 在 具体 应 用 中 ， 因 为 通过 对 象 后 会 造成 不 能 引用 它 的 静态 
因此 需要 有 意 使 它 不 能 被 实例 化 。 只 需 给 这 样 的 类 添加 一 个 空 的 私有 实例 构造 函数 ， 即 可 达 
到 这 一 目的 。 例 如 下 面 的 代码 : 
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class aa { 
private aa() {} 
public const double a - 3.1; 
public static double Sin (double a) (...) 
public static double Cos (double a) (...) 
) 















































在 上 述 代码 中 ， 通 过 private 声明 了 一 个 私有 构造 函数 aa0， 阻 止 被 实例 化 的 处 理 。 
8.6.4 使 用 静态 构造 函数 


在 C# 中 ， 使 用 关键 字 static 声明 的 构造 函数 被 称 为 静态 构造 函数 。 静 态 构造 函数 能 够 实 
现 初始 化 类 所 需 的 操作 ， 而 不 是 初始 化 实例 或 对 象 。 

C# 类 的 静态 构造 函数 在 给 定 程序 中 至 多 只 能 执行 一 次 ， 在 程序 中 第 一 次 执行 某 事件 时 ， 
将 触发 静态 构造 函数 的 执行 。 有 具体 的 对 应 事件 如 下 。 

1) 创建 类 的 实例 。 

2) 引用 类 的 任何 静态 成 员 。 

当初 始 化 一 个 类 时 ， 在 执行 静态 构造 函数 之 前 ， 首 先 将 该 类 中 的 所 有 静态 字段 初始 化 为 
它们 的 默认 值 ， 具 体 如 表 8-2 所 示 ， 然 后 以 文本 顺序 执行 各 个 静态 字段 的 初始 化 。 

如 果 类 中 包含 用 Main() 方 法 ， 那 么 该 类 的 静态 构造 函数 将 在 调用 Main0 方 法 之 前 执行 。 
如 果 类 包含 任何 在 声明 时 初始 化 的 静态 字段 ， 则 在 执行 该 类 的 静态 构造 函数 时 ， 先 要 按照 文 
本 顺序 执行 那些 初始 化 。 

实例 24: 用 静态 构造 函数 输出 指定 的 文本 

下 面 通 过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 使 用 静态 构造 函数 的 流程 。 本 实例 保存 在 “光盘 : 
daima\8” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 jingtai。 实 例 的 功能 是 通过 调用 静态 构造 函数 输出 指定 的 文 
本 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 















































































































































































































































namespace jingtai 
{ 
class mm 
{ 
static void Main() 
{ 
axem (e 
B.F(; 


class A 
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{ 
static A() 


Console.WriteLine ("执行 A 的 静态 构造 函数 来 初始 化 A") ; 


public static void F() 














Console.WriteLine ("调用 A.F()"); 








} 


class B 
{ 
static B() 


Console.WriteLine ("执行 B 的 静态 构造 函数 来 初始 化 B") ; 


public static void F() 














Console.WriteLine ("调用 B.F()"); 





Console.ReadKey(); 





) 


上 述 实 例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 分 别 定义 类 mm、A 和 了 B。 

2) 在 类 A 内 定义 静态 构造 函数 A()， 在 类 B 内 定义 静态 构造 函数 BO. 

3) 调用 创建 的 构造 函数 ， 输 出 对 应 的 结果 。 

执行 后 将 输出 显示 默认 的 值 ， 具 体 如 图 8-5 所 示 。 
行 8 的 静态 构造 另 数 来 初始 化 n 
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图 8-5 实例 执行 结果 
从 图 8-5 所 示 的 执行 结果 可 以 看 出 ， 因 为 A 的 静态 构造 函数 的 执行 是 通过 调用 A.FO 触 发 
的 ， 而 B 的 静态 构造 函数 的 执行 是 通过 调用 B.FO 触 发 的 。 所 以 首先 执行 A， 然 后 再 执行 B。 
i ssh 
静态 构造 函数 是 非 实例 调用 的 ， 而 非 静 态 构 造 函 数 需要 通过 一 个 实例 才能 调用 ， 所 以 在 
此 要 严 加 区 别 。 如 果 在 一 个 基 类 中 它 的 继承 类 有 一 个 静态 的 构造 函数 ， 在 实例 化 继承 类 的 时 


候 ， 会 首先 调用 继承 类 的 构造 函数 ， 然 后 调用 基 类 的 。 如 果 是 构造 函数 ， 首 先 调用 基 类 的 构 
造 函 数 , 然 后 再 调用 继承 类 的 构造 函数 
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如 果 要 在 继承 类 的 静态 构造 函数 中 首先 调用 基 类 的 ， 可 以 用 一 个 base 关键 字 来 调用 。 读 
者 可 以 查阅 更 多 构造 函数 的 相关 知识 ， 并 党 试 对 上 述 实例 进行 修改 ， 想 办 法 不 通过 静态 的 构造 
呈 数 实现 上 述 功 能 ， 还 可 以 对 上 述 实例 中 的 文本 进行 修改 ， 以 设置 输出 其 他 指定 的 文本 。 


87 [EHE 


析 构 函数 能 够 销毁 类 内 的 指定 实例 ， 并 释放 这 个 实例 所 占用 的 内 存 。 析 构 函数 是 C# 类 

的 特殊 函数 之 一 ， 在 类 名 前 面 加 上 “~” 字 符 即 可 构成 析 构 函 数 的 名 称 ， 有 具体 格式 如 下 : 
~ 类 名 

析 构 函数 具有 如 下 三 个 特征 。 

口 没有 返回 值 类 型 ， 也 没有 返回 值 。 

口 没有 参数 。 

口 一 个 类 只 能 有 一 个 析 构 函数 。 

C# 的 析 构 函数 不 能 被 显 式 调用 ， 它 是 自动 调用 的 。 当 程序 内 某 个 类 的 实例 被 认为 不 再 有 
效 、 任 何 代 码 都 不 再 使 用 它 时 ， 该 实例 就 符合 被 销毁 的 条 件 。 这 样 ， 它 所 对 应 的 实例 的 析 构 
函数 就 随时 可 能 被 调用 ， 但 是 调用 时 机 由 公共 语言 运行 时 的 垃圾 回收 机 制 确定 ， 而 不 是 由 用 
户 程序 确定 。 

实例 25: 用 析 构 函数 输出 指定 的 文本 

下 面 通 过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 使 用 析 构 函数 的 流程 。 本 实例 保存 在 “光盘 ; 
\daima\8” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 xigouhanshu。 实 例 的 功能 是 通过 调用 析 构 函数 输出 指定 的 文 
本 。 实 例文 件 Program.cs 的 主要 代码 如 下 : 




























































































































































































































































































namespace xigouhanshu 
{ 
class mm 
( 
public mm() 


Console.WriteLine ("mm 的 构造 函数 ") ; 


^mm() 


Console.WriteLine ("mm 的 析 构 函数 ") ; 





class B 
{ 
public B() 
( 
Console.WriteLine ("B 的 构造 函数 ") ; 
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^4B() 
Console.WriteLine ("B 的 析 构 函数 ") ; 


public void nn() 





Console.WriteLine("XEA B.nn()"); 
mm bb = new mm(); 
Console.WriteLine ("退出 B.nn()")，; 

} 

static void Main() 

( 
Console.WriteLine("XtA Main O "); 
B cc -» new B(); 
CoD S 
Console.WriteLine("lZ Enter 键 退 出 程序 . . .") ; 
Console.Read(); 
Console.WriteLine ("退出 Main O) "); 








) 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 
1) 分 别 定义 类 mm 和 B 
2) 在 类 mm 内 分 别 定义 静态 构造 函数 mm RUE E Zt mm()。 
3) 在 类 B 内 定义 静态 构造 函数 BO 和 析 构 函数 一 BO。 
4) 定义 函数 nn0， 和 输出 指定 的 文本 。 
50 定义 类 B 的 对 象 实例 cc， 输 出 对 应 的 结果 。 
执行 后 将 首先 输出 显示 默认 的 值 ， 具 体 如 图 8-6 
所 示 。 
当 屏幕 中 输出 “ 按 Enter 键 退出 程序 ...” 时 ，B.nnO 已 图 8-6 ”实例 执行 结果 
经 执行 完毕 ， 类 A 的 对 象 bb 已 经 无 效 。 但 是 没有 看 见 bb 
的 析 构 函数 被 执行 ， 既 没有 打印 出 “执行 A 的 析 构 函数 ”。 只 有 在 退出 程序 之 后 ，bb 的 析 构 
函数 才 被 执行 ， 即 先 打 印 “ 退 出 Main0”， 后 打印 “执行 A 的 析 构 函数 ” 这 说 明 , 类 A 的 
对 象 bb 在 退出 B.nn0 后 就 无 效 了 ， 它 的 析 构 函数 就 随时 可 能 被 调用 ， 并 不 能 确定 它 的 调用 
时 机 。 








































































































为 了 便于 读者 掌握 ， 在 此 将 C# 构 造 函 数 和 析 构 函数 进行 简要 总 结 。 
O 析 构 浮 数 和 构造 函数 正好 相反 ， 构 造 孙 数 和 类 同名 ， 没 有 返回 值 。 
O 析 构 函数 在 类 名 前 加 ~， 也 没有 返回 值 。 
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口 构造 函数 是 在 对 象 创建 时 执行 

O 析 构 函数 是 在 程序 结束 时 执行 

O 一 般 情 况 下 析 构 函数 里 面 写 的 都 是 一 些 资源 回收 之 类 的 东西 。 

D C# 析 构 函 数 的 调用 机 制 和 C++ 不 同 ， 并 不 能 保证 每 次 都 会 调用 ， 所 以 最 好 不 要 利用 
C# 的 析 构 函数 来 回收 资源 。 


8.8 [EH HEBR 


在 C# 中 ， 使 用 关键 字 readonly 来 修饰 只 读 字段 。 通 过 使 用 只 读 字段 ， 能 够 设置 程序 内 
指定 字段 的 数据 不 可 更 改 。 只 读 字 段 只 能 在 如 下 两 个 位 置 中 被 赋值 或 传递 到 方法 中 被 改变 。 

1) 在 声明 字段 时 赋值 。 

2) 在 构造 函数 内 可 被 多 次 赋值 ， 在 类 的 构造 函数 内 被 赋值 或 传递 到 方法 中 被 改变 。 

只 读 字 段 和 常量 非常 类 似 。 如 果 一 个 值 在 整个 程序 中 保持 不 变 ， 并 且 在 编写 程序 时 就 已 
经 知道 这 CS 如 果 这 个 值 在 编写 程序 时 不 知道 ， 而 是 程序 运行 时 才 
能 得 到 ， 一 旦 得 到 这 个 值 ， 其 值 就 不 会 再 改变 ， 那 么 就 应 该 使 用 只 读 变 量 。 比 如 ， 在 上 
i casei dn 不 会 改变 ， 因 此 会 使 用 常量 ， 而 
nn 在 编写 程序 时 是 不 知道 的 ， 但 是 一 旦 程序 开始 运行 了 ， 这 个 值 就 不 会 再 变化 ， 因 此 使 用 只 























































































































































































































































































































读 字 段 有 如 下 三 点 区 SP 


1 ) 常量 只 能 在 声 明 时 赋值 ， 常 量 的 值 在 编译 时 就 已 经 确定 ， 在 程序 中 根本 不 能 改变 。 
2) 只 读 字 段 可 a dq a a 只 读 字段 的 值 不 能 在 编译 时 确 
定 CHI AA uj. 


量 的 类 型 只 能 是 下 列 类 型 之 一 : sbyte. byte. short. ushort. int. uint, 
i i char. float. double. decimal. bool. string 或 者 枚 举 类 型 ; 而 只 读 字段 
可 以 是 任何 类 型 。 


8.9 ”使 用 this 关键 字 


C# 中 的 this 关键 字 有 特殊 的 功效 ， 其 中 最 基本 的 功能 有 如 下 两 点 。 
1) this 访问 。 

2) 在 声明 构造 函数 时 指定 最 先 执 行 的 构造 函数 。 

接 下 来 开始 详细 讲解 上 述 功 能 的 基本 知识 。 


8.9.1 进行 this 访问 

在 类 内 的 实例 构造 函数 和 实例 函数 成 员 中 ， 关 键 字 this 表示 当前 的 类 实例 或 对 象 的 引 
。 但 是 不 能 将 关键 字 this 用 在 静态 构造 函数 和 静态 函数 成 员 中 ， 也 不 能 在 其 他 地 方 使 用 。 
当 在 实例 构造 函数 或 方法 内 使 用 了 与 字段 名 相同 的 变量 名 或 参数 名 时 ， 可 以 使 用 this X 
键 字 来 区 别 字段 、 变 量 或 者 参数 。 看 下 面 的 一 段 代 码 : 
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public class DOJA 
public string name; 
public int age; 


public mm() 





public mm(string name) // 这 个 name 是 指 传 入 的 参数 name 
this.name - name; // 这 个 name 表示 的 是 字段 name 
public mm(string name, int age) // 这 个 name 是 指 传 入 的 参数 name 
// 这 个 age 是 指 传 入 的 参数 age 
this.name - name; // 这 个 name 表示 字段 name 
this.age = age; // 这 个 age 表示 字段 age 


} 


从 本 质 上 讲 ，this 被 定义 为 一 个 常量 。 所 以 说 虽然 在 类 的 实例 构造 函数 和 实例 函数 成 员 
rH, this 可 以 用 于 引用 该 函数 成 员 调 用 所 涉及 的 实例 ， 但 是 不 能 对 this. 本 身 赋值 或 者 改变 
this 的 值 。 例 如 ， 使 用 this++ 和 --this 等 格式 的 操作 是 非法 的 。 


8.9.2 ”使 用 this 关键 字 
在 C# 构 造 函数 中 ， 使 用 this 关键 字 的 格式 如 下 : 


访问 修饰 符 类 名 ( 形 参 数 ) : this (实际 参数 ) 
















































































处 理 语句 
} 


在 上 述 格 式 中 ，this 的 功能 是 指定 该 类 本 身 所 声明 的 、 形 式 参 数 表 与 实际 参数 表 最 匹配 的 
另 一 个 实例 构造 函数 ， 这 个 构造 函数 会 在 执行 正在 声明 的 构造 函数 之 前 执行 ， 即 优先 执行 。 

实例 26: 按照 顺序 输出 构造 函数 的 执行 结果 

下 面 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 this 在 构造 函数 内 的 使 用 流程 。 本 实例 保存 在 “光盘 
\daima\8” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 thisguanjian。 实 例 的 功能 是 按照 顺序 输出 构造 函数 的 执行 结 
果 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 
















































































namespace thisguanjian { 
class PuHuoClass 
{ 
public PuHuoClass(int a) 
{ 
Console.WriteLine("PuHuoClass.PuHuoClass(int a)"); 
} 
public PuHuoClass(string s, int n) 
eta 
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Console.WriteLine("PuHuoClass.PuHuoClass(string a, int b)"); 


Console.ReadKey(); 


) 


class nn 


( 


static void Main() 


{ 


PuHuoClass a = new PuHuoClass ("PuHuoClass 的 Class", 1); 


} 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 分 别 定义 类 PuHuoClass fil nn. 

2) 声明 一 个 关键 字 的 构造 函数 PuHuoClass (int a)。 

3) 声明 两 个 关键 字 的 构造 函数 PuHuoClass (string s, int n). 
4) 定义 实例 对 象 a。 

执行 后 将 输出 显示 构造 函数 的 执行 结果 ， 如 图 8-7 所 示 。 


PuHuoClass .PuHuoCGClass ‘int a> 
PuHuoClass .PuHuoCGlass (string a, int b) 


8-7 ”实例 执行 结果 














(ux OF 




















ssh 


在 C# 中 使 用 this 关键 字 时 可 以 遵循 如 下 两 点 技巧 : 
1) 当 参 数 和 类 变量 同名 时 必须 用 this。 例 如 : 


class Demo { 

private int i; 

Demo () () 

Demo(int i) 

{ 

this.i = i; //4555H this 
} 

} 

















2) 使 用 时 避免 自己 给 自己 复制 。 例 如 : 


Class Demo { 
public void XXX (Demo a) { 
if (this == a) 


else 
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属性 是 对 现实 世界 中 实体 特征 的 抽象 ， 提 供 了 对 类 或 对 象 性 质 的 访问 。 类 属性 描述 了 


ES) 


状态 信息 ， 在 类 的 某 个 实例 中 ， 属 性 的 值 表示 该 对 象 的 状态 值 。 属 性 和 字段 





是 密切 相关 





的 ， 属 性 是 字段 的 扩展 ， 两 者 都 是 具有 关联 类 型 的 命名 成 员 ， 而 且 对 两 者 进行 访问 的 语法 格 


式 也 是 相同 的 。 























当 它 们 的 








一 















































但 是 ， 属 性 不 


AK 


值 被 读 取 或 写 入 时 需 执 行 的 语句 。 属 性 提供 了 一 种 机 制 ， 可 以 把 读 取 和 
某 些 性 质 与 一 些 操 作 关 联 起 来 ， 甚 至 还 可 以 对 此 类 性 质 进行 计算 。 属 性 的 声明 格式 如 下 : 





其 中 ， 修 饰 符 是 可 选 的 ， 最 为 党 

















示 存 储 位 置 ， 这 和 字段 是 不 同 的 。 在 使 用 属性 时 




















， 可 以 通过 







































































区 饰 符 类 型 属性 名 




































































访问 器 指定 
写 入 对 象 的 


的 就 是 访问 修饰 符 ， 也 可 以 使 用 static 修饰 符 。 
当 属 性 声明 包含 static 修饰 符 时 ， 则 被 称 为 静态 属性 。 当 不 存在 static 修饰 符 时 ， 则 被 称 
为 实例 属性 。 有 具体 说 明 如 下 。 














1) 静态 属性 不 与 特定 实例 相关 联 ， 因 此 在 静态 属性 的 访问 器 内 引用 this. 会 导致 编译 错 


‘`O 


Ro 























2) 实例 属性 与 类 的 一 个 给 定 实例 相关 联 ， 并 且 可 以 在 属性 的 访问 器 内 通过 this 来 访问 


该 实例 。 





段 相 同 。 

















C# 中 的 属性 通过 get 和 set 访问 器 来 对 属性 的 值 进 行 读 写 。get 和 set 访问 器 分 别 用 关键 
字 get 和 set， 以 及 位 于 一 对 大 括号 内 的 代码 块 构成 。 代 码 块 内 的 代码 用 于 分 别 指 





























属性 的 类 型 可 以 是 任何 的 预定 义 或 者 自 定义 类 型 。 属 性 名 是 一 种 标识 符 ， 命 名 规则 与 字 

















访问 器 时 需 执行 的 语句 块 。 
实例 27: 输出 类 成 员 的 操作 结果 











下 面 通过 一 个 























\ 体 的 实例 来 说 使 用 属性 的 流程 。 本 实例 保存 在 “光盘 : \daima\8” 文 件 














夹 内 ， 项 目 名 为 shiyongshuxing。 实 例 的 功能 是 输出 类 成 员 的 操作 结果 ， 实 现 文人 
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定 调用 相应 








的 主要 代 
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Width = cx; 
Height = cy; 
} 
public static void Main() 
{ 
mm rect = new mm(); 
rect.Width = 2; 
rect.Height - 4; 
Console.Writeline(" E — (0), fi - (1), IM - (2)", rect.Width, 
rect.Height, rect.Mianji); 
TECE a WiC M 


rect.Height = -4; 
Console.WriteLine("7£ = (0), ii (1), ME = (2)", rect.Width, 


rect.Height, rect.Mianji); 


mm rectl - new mm(-4, -6); 

Console.WriteLine("9; = (0), 高 = (1), 面积 = (2)", recti.Width, 
rectl.Height, rectl.Mianji); 

Console.ReadKey(); 


) 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 
1) 定义 类 mm. 
2) 分 别 定 义 两 个 读 写 属 性 kuan 和 gao， 并 设置 返回 参数 。 

3) 定义 一 个 public 属性 Mianji， 赋 值 为 参数 kuan 和 gao 的 积 。 
4) 分 别 定 义 两 个 构造 函数 。 

5) 分 别 创建 对 象 实例 rect 和 rect1， 并 对 参数 进行 赋值 。 

6) 根据 所 赋 的 对 应 参数 值 ， 输 出 各 参数 值 。 

上 述 实例 代码 执行 后 ， 将 各 参数 值 输出 显示 ， 如 图 8-8 所 示 。 



















































































8-8 ”实例 执行 结果 














在 上 述 实 例 中 ， 定 义 了 一 个 mm 类 ， 其 高 和 宽 都 被 定义 为 protected 字段 ， 这 样 既 保证 
了 数据 隐藏 ， 又 能 满足 继承 它 的 子 类 的 需要 。 为 了 获取 并 设置 高 和 宽 的 值 ， 分 别 定义 了 两 个 
读 写 属性 Height 和 Width. mm 还 包含 一 个 只 读 属 性 mianji 来 读 取 面 积 值 。 面 积 是 通过 高 和 
宽 计算 得 到 的 ， 但 是 不 能 被 赋值 ， 因 此 使 用 只 读 属 性 ， 以 避免 错误 赋值 。 

在 Height 和 Width 的 set 访问 器 中 检查 了 所 赋 的 值 是 否 合理 ， 如 果 高 和 宽 的 值 不 合 到 
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则 会 输出 指定 的 提示 。 由 此 可 以 看 出 ， 属 性 的 引用 方法 与 字段 完全 一 样 ， 因 此 使 用 非常 方 
便 。 但 是 应 该 牢记 的 是 ， 属 性 本 质 上 是 方法 ， 而 不 是 数据 成 员 。 


i ssh 







































































get 和 set 访问 器 是 可 选 的 ， 在 使 用 时 必须 注意 如 下 四 点 。 

1) get 访问 器 相当 于 一 个 具有 属性 类 型 返回 值 的 无 参数 方法 。 除 了 作为 赋值 的 目标 ， 
当 在 表达 式 中 引用 属性 时 ， 将 调用 该 属性 的 get 访问 器 以 计算 该 属性 的 值 。get 访问 器 体 必 
须 用 return 语句 来 返回 ， 并 且 所 有 的 return 语句 都 必须 返回 一 个 可 隐 式 转换 为 属性 类 型 的 
表达 式 。 

2) set 访问 器 相当 于 一 个 具有 单个 属性 类 型 值 参数 和 void 返回 类 型 的 方法 。set 访问 器 
的 隐 式 参数 始终 命名 value。 当 一 个 属性 作为 赋值 的 目标 ， 或 者 作为 运算 操作 数值 被 引用 
时 ， 就 会 调用 set 访问 器 ， 所 传递 的 参数 将 提供 新 值 。 

3) 不 允许 set 访问 器 体 中 的 return 语句 指定 表达 式 。 由 于 set 访问 器 隐 为 value 
的 参数 ， 因 此 在 set 访问 器 中 不 能 自 定 义 使 用 名 称 为 value 的 局 部 变量 或 常 

4) 由 于 属性 的 set 访问 器 中 可 以 包含 大 量 的 语句 ， Bic 查 ， 如 果 
值 不 安全 或 者 不 符合 要 求 ， 就 可 以 进行 提示 。 这 样 就 可 以 避免 因为 给 类 的 数据 成 员 设置 了 错 
误 的 值 而 导致 的 错误 。 


8.11 *5l28 


索引 器 是 属性 的 一 种 特例 ， 在 C# 中 可 以 通过 索引 来 操作 数组 内 的 元 素 。C# 索 引 器 能 够 
引用 数组 元 素 的 方式 来 引用 对 象 。 
C# 中 的 索引 器 通常 被 称 为 带 参 数 的 属性 ， 其 声明 方式 与 属性 的 声明 方式 类 似 。 其 具体 格 
式 如 下 : 
修饰 符 类 型 this [参数 ] 


{ 
get 






























































n 

















set 


) 


此 处 的 属性 声明 比较 特殊 ， 有 基体 说 明 如 下 。 

1) 索引 器 的 名 称 必须 是 关键 字 this。 

2) this 后 面 一 定 要 跟 一 对 方 括号 “[ ]”， 在 方 括号 之 间 指 定 索 引 的 参数 表 ， 其 中 至 少 必 
须 有 一 个 参数 。 

3) 索引 器 不 能 被 定义 为 静态 成 员 ， 而 只 能 是 实例 成 员 。 

4) 其 他 的 定义 都 与 属性 完全 一 样 ， 也 是 通过 get 访问 器 来 取 值 ， 通 过 set 访问 器 来 赋值 。 
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5) 索引 器 使 用 方式 不 同 于 属性 的 使 用 方式 ， 需 要 使 用 元 素 访 问 运 算 符 ]， 并 在 其 中 指定 
参数 来 进行 引用 。 

实例 28: 输出 指定 数组 内 的 数据 

下 面 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 使 用 索引 器 的 流程 。 本 实例 保存 在 “光盘 : \daima\8” 
文件 夹 内 ， 项 目 名 为 shiyongsuoyin。 实 例 的 功能 是 输出 指定 数组 内 的 数据 。 实 例文 件 的 主要 
代码 如 下 所 示 : 


namespace shiyongsuoyin { 

class mm 

{ 

public const int MaxNum = 8; 

private string[] member; 
public string this[int idx] 
{ 

get 


return member[idx]; 


BO 


member[idx] = value; 





public mm() 
member = 


new string[MaxNum]; 


public static void Main() 





mm group - new mm(); 








Speer] e VAAN 
group[1] = "BB"v; 
diet = VE C Vs 
group[3] = "DD"; 
group[4] = "EEv; 
gueowppls] e ?RP 
group[6] - "GG"; 
EGS = VIBwg 


for (int i —- 0; i « mm.MaxNum; 


Console.WriteLine (group[il); 
Console.ReadKey(); 


} 


上 上述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 


1) 定义 类 mm. 
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2) 定义 变量 MaxNum 和 数组 member， 分 别 用 于 设置 数组 成 员 个 数 和 保存 成 员 值 。 
3) 使 用 this 创建 一 个 索引 器 ， 设 置 取 值 为 索引 序号 ， 返 回 值 为 索引 对 应 的 成 员 名 。 
4) 创建 对 象 实例 mm， 并 给 各 索引 成 员 赋值 。 
5) 通过 for 语句 逐一 读 取 数 组 内 的 值 。 

6) 按照 索引 顺序 输出 数组 内 的 成 员 。 
执行 后 将 数组 内 的 保存 值 输出 显示 ， 如 图 8-9 所 示 。 






















































































ER £ile:///E: / BL T Ml/ ce daima/8/shiyongsuoyin/bi 
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8.2. 命名 空间 


在 本 书 前 面 的 内 容 中 ， 已 经 多 次 用 到 过 命名 空间 的 知识 。 命 名 空间 是 C# 程 序 的 重要 组 
成 部 分 。C# 语 言 是 通过 命名 空间 组 织 起 来 的 ， 命 名 空间 既 可 以 作为 程序 的 内 部 的 组 织 系统 ， 
也 用 作为 外 部 的 公开 的 组 织 系 统 。 在 本 节 的 内 容 中 ， 将 对 C# 命 名 空间 的 基本 知识 进行 详细 


介绍 。 
8.12.1 编译 单元 


C# 的 编译 单元 定义 了 源 文件 的 总 体 结构 。 一 个 C# 程 序 是 由 一 个 或 多 个 编译 单元 组 成 
的 ， 每 个 编译 单元 都 用 独立 的 源 文件 来 保存 。 编 译 C# 程 序 时 ， 所 有 这 些 编译 单元 一 起 进行 
处 理 。 因 此 ， 这 些 编译 单元 间 可 以 互相 依赖 ， 甚 至 以 循环 方式 互相 依赖 。 

如 果 一 个 程序 包含 多 个 源 文件 ， 编 译 程序 时 则 需要 将 所 有 的 源 文 件 放 在 一 起 编译 ， 有 具体 
的 命令 格式 如 下 : 
















































































































































































csc «source 文件 名 > «source 文件 名 > ... «source 文件 名 > 


使 用 如 下 的 命令 可 以 显示 esc 的 所 有 参数 的 意义 : 











GSC A 














使 用 Visual Studio 可 以 迅速 地 创建 一 个 项 目 ， 并 能 将 所 有 的 源 文 件 都 放 在 项 目 中 。 

为 了 最 大 限度 地 避免 类 名 冲突 ，C# 遂 常 使 用 命名 空间 来 组 织 类 。 具 体 使 用 原则 如 下 。 
1) 在 同一 个 命名 空间 内 ， 类 名 不 能 重 名 。 

2) 在 不 同 的 命名 空间 中 ， 可 以 使 用 相同 的 类 名 。 

一 个 编译 单元 可 以 包括 任意 命名 空间 定义 ， 也 可 能 没有 。 命 名 空间 是 可 以 符 套 的 ， 即 在 
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一 个 命名 空间 内 部 还 可 以 定义 其 他 的 命名 空间 。 

声明 命名 空间 可 以 作为 顶级 声明 出 现在 编译 单元 中 ， 也 可 以 作为 成 员 声 明 出 现在 另 一 个 
命名 空间 声明 内 。 当 命名 空间 声明 作为 顶级 声明 出 现在 编译 单元 中 时 ， 该 命名 空间 成 为 全 局 
命名 空间 的 一 个 成 员 。 当 某 个 命名 空间 声明 出 现在 另 一 个 命名 空间 声明 内 时 ， 该 内 部 命名 空 
闻 就 成 为 包含 着 它 的 外 部 命名 空间 的 一 个 成 员 。 无 论 是 哪 种 情况 ， 一 个 命名 空间 的 名 称 在 它 
所 属 的 命名 空间 内 必须 是 唯一 的 。 

在 C# 中 ， 使 用 关键 字 namespace 来 声明 命名 空间 ， 具 体格 式 如 下 : 



































































































































namespace 命名 空间 名 
{ 
using 指令 
代码 块 
} 
命名 空间 的 隐 式 关键 字 是 public， 而 且 在 命名 空间 的 声明 中 不 能 包含 任何 访问 修饰 符 。 
在 代码 块 内 ， 可 选用 0 个 或 者 多 个 using 指令 来 导入 其 他 命名 空间 和 类 型 的 名 称 ， 这 样 
就 可 以 直接 地 而 不 是 通过 限定 名 来 引用 它们 。 
命名 空间 名 称 可 以 是 单个 标识 符 或 者 是 由 “.” 标 记分 隔 的 标识 符 序 列 。 当 使 用 “.” 标 
记 时 ， 人 允许 一 个 程序 直接 定义 一 个 对 套 命名 空间 ， 而 不 必 按 词 法 骨 套 若干 个 命名 空间 声明 。 
例如 ， 下 面 的 两 段 代 码 的 功能 是 等 效 的 : 



















































































namespace mm.nn 
{ 
class A {} 
class B ()] 


) 
WP M PPP PP PHP PR 


namespace mm 


( 


namespace nn 
{ 
class A {} 
class B () 
) 
} 


8.12.2 ”完全 限定 名 标识 

每 个 命名 空间 和 类 型 都 具有 一 个 完全 限定 名 ， 它 可 以 通过 该 名 称 在 所 有 其 他 命名 空间 或 
类 型 中 唯一 标识 该 命名 空间 或 类 型 。 假 设 存在 一 个 命名 空间 mm 或 类 型 mm， 则 完全 限定 名 
应 该 遵循 如 下 两 条 规则 。 

1) 如 果 mm 是 全 局 命名 空间 的 成 员 ， 则 它 的 完全 限定 名 为 mm。 

2) 如 果 mm 不 是 全 局 命名 空间 的 成 员 ， 它 的 完全 限定 名 为 Amm， 其 中 A 声明 了 mm 
的 命名 空间 或 类 型 的 完全 限定 名 。 
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第 8 章 X 
因为 命名 空间 或 类 型 的 每 个 成 员 都 必须 具有 唯一 的 名 称 ， 所 以 如 果 将 这 些 成 员 名 称 置 于 
命名 空间 或 类 型 的 完全 限定 名 之 后 ， 这 样 构成 的 成 员 完全 限定 名 肯定 符合 唯一 性 。 
在 下 面 的 代码 中 ， 演 示 了 多 命名 空间 和 类 型 声明 及 其 关联 的 完全 限定 名 。 













































































class mm {} 
namespace aa 
{ 
class nn 
{ 
class C ()] 
} 
namespace zz 
{ 
class D ()] 
} 
i 
namespace aa.nn 
{ 
class E () 
} 


8.12.3 using 指令 


























通过 使 用 using 指令 ， 简 化 了 在 其 他 命名 空间 中 定义 的 命名 空间 和 类 型 的 使 用 步骤。 
using 指令 能 够 影响 命名 空间 或 者 类 型 名 称 的 解析 过 程 ， 但 是 不 会 声明 为 任何 类 型 。 为 此 ， 
using 指令 不 会 在 使 用 它们 的 编译 单元 或 命名 空间 中 定义 新 成 员 。 

C# 中 使 用 using 指令 的 具体 语法 格式 如 下 : 


using 【命名 空间 名 】; 





























— 
















































































命名 空间 名 称 可 以 是 单个 标识 符 或 者 是 由 “.” 标 记分 隔 的 标识 符 序列 。using 指令 将 
【命名 空间 名 】 所 标识 的 命名 空间 内 的 类 型 成 员 导 入 当前 编译 单元 中 ， 从 而 可 以 直接 使 用 每 
个 被 导入 的 类 型 的 标识 符 ， 而 不 必 加 上 它们 的 完全 限定 名 。 
C# 内 using 指令 的 主要 特点 如 下 。 
1) 在 包含 using 指令 的 编译 单元 或 命名 空间 体 中 的 成 员 声 明 内 ， 可 以 直接 引用 包含 在 给 
定 命名 空间 中 的 那些 类 型 。 
2) using 指令 能 够 导入 包含 在 给 定 的 命名 空间 中 的 类 型 ， 但 是 不 能 导入 该 命名 空间 所 藤 
套 的 命名 空间 。 
3) using 指令 还 可 以 使 用 指定 别名 的 形式 ， 有 具体 格式 如 下 : 


using 【别名 】 = 【命名 空间 或 类 型 名 】; 






















































































































































































4) using 指令 中 的 【别名 】 标 识 符 在 如 下 条 件 时 必须 是 唯一 的 。 
口 直接 包含 该 using 指令 的 编译 单元 。 
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Cutis dean A B pM 


口 命名 空间 的 声明 空间 内 时 。 
看 下 面 的 一 段 代码 : 























namespace N3 
{ 
class A í() 


} 
namespace N3 
{ 

using A —- N1.N2.A; 
} 





























在 上 述 代码 中 ，class A 是 可 行 的 ， 因 为 A 已 经 定义 在 命名 空间 N3 P; 但 是 “using A 
= N1.N2.A” 是 非法 的 ， 因 为 A 已 经 存在 于 命名 空间 N3 中 。 
5) using 指令 指定 的 别名 是 不 可 传递 的 ， 它 仅 影响 使 用 它 的 编译 单元 或 命名 空间 体 ， 而 
不 会 影响 具有 相同 限定 名 的 命名 空间 。 
6) using 指令 的 顺序 并 不 重要 。using 指令 可 以 为 任何 命名 空间 或 类 型 创建 别名 ， 包 括 
它 所 处 的 命名 空间 ， 以 及 骨 套 在 该 命名 空间 中 的 其 他 任何 命名 空间 或 类 型 。 
7) 对 一 个 命名 空间 或 类 型 进行 访问 时 ， 无 论 用 它 的 别名 ， 还 是 用 它 所 声明 的 名 称 ， 最 
终结 果 是 完全 相同 的 。 
8) C# 内 的 using 指令 导入 的 名 称 会 被 如 下 元 素 隐 藏 。 
口 包含 该 指令 的 编译 单元 。 
口 命名 空间 体 中 具有 相同 名 称 的 成 员 。 




































































































































































8.13 CH EAS 

u[pUWeExEX C# 的 类 ， 即 可 以 在 某 个 类 的 内 继续 定义 其 他 的 类 。 在 类 内 声明 的 类 被 称 
为 内 部 类 或 谍 套 类 ， 在 编译 单元 或 命名 空间 内 声明 的 类 被 称 为 顶级 类 或 非 嵌 套 类 型 。 看 下 面 
的 代码 ， 在 mm 类 中 定义 了 一 个 private 类 型 的 内 部 类 nn。 
































public class mm 
{ 
private class nn 
{ 
public object Data; 
public Node Next; 
public Node(object data, Node next) 
( 
this.Data - data; // this 是 Node 类 的 对 象 
this.Next - next; 
} 
} 
private Node first = null; 


private Node last = null; 
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public void AddToFront (object o) (...) 
) 


内 部 类 和 包含 它 的 那个 类 并 不 具有 特殊 的 关系 。 在 内 部 类 内 ，this 不 能 用 于 引用 包含 它 
的 那个 类 的 实例 成 员 ， 而 只 能 引用 内 部 类 自己 的 成 员 。 例 如 在 上 述 代 码 中 的 内 部 类 nn 中 的 
this， 只 能 引用 nn 的 对 象 ， 而 不 能 代表 mm 类 的 对 象 。 

C# 内 部 类 的 主要 特点 如 下 。 

1) 如 果 类 A 是 类 B 的 内 部 类 ， 当 需要 在 内 部 类 A 的 内 部 访问 类 B 的 实例 成 员 时 ， 可 
以 在 类 B 中 将 代表 类 B. 的 实例 的 this 作为 一 个 参数 传递 给 内 部 类 A 的 构造 函数 ， 这 样 就 可 
以 实现 在 类 A 的 内 部 对 类 B 的 访问 。 

2) JERE URA public 或 internal 访问 修饰 符 ， 默 认 的 访问 修饰 符 是 internal. Tf 
内 部 类 可 以 是 五 种 访问 修饰 符 中 的 任何 一 种 ， 而 且 与 其 他 类 成 员 一 样 ， 默 认 的 已 访问 修饰 符 
是 private。 

3) 内 部 类 的 可 访问 域 受 包含 它 的 类 的 访问 修饰 符 和 它 自 身 的 访问 修饰 符 的 限制 。 内 部 
类 的 可 访问 域 至 少 为 包含 它 的 类 体 。 内 部 类 可 访问 域 是 声明 它 的 类 的 可 访问 域 的 子 集 。 

4) 内 部 类 的 成 员 的 可 访问 域 受 包含 内 部 类 的 类 访问 修饰 符 、 内 部 类 的 访问 修饰 符 和 它 
自身 的 访问 修饰 符 的 限制 。 内 部 类 成 员 的 可 访问 域 是 内 部 类 的 可 访问 域 的 子 集 。 

































































































































































8.14 “C# 分 部 类 


程序 员 需 要 遵循 的 一 个 好 的 编程 习惯 是 ， 在 单个 文件 中 维护 某 个 类 的 所 有 源 代码 。 但 是 
有 时 一 个 类 会 变 得 非常 大 和 复杂 ， 此 时 单个 文件 维护 就 成 为 一 种 不 切实 际 的 限制 。 此 外 ， 程 
序 员 经 常 使 用 源 代码 生成 器 来 生成 应 用 程序 的 初始 结构 ， 然 后 修改 得 到 代码 。 遗 憾 的 是 ， 当 
将 来 某 个 时 候 再 次 用 代码 生成 器 来 生成 源 代码 时 ， 已 有 的 修改 会 被 源 代码 生成 器 改写 或 删 
除 。 为 解决 上 述 问 题 ， 分 部 类 便 被 提 上 了 日 程 。 

分 部 类 可 以 将 一 个 类 划分 为 多 个 部 分 ， 存 储 在 不 同 的 源 文件 中 ， 以 便于 开发 和 维护 。 此 
外 ， 分 部 类 允许 将 计算 机 生成 的 类 型 部 分 和 用 户 编写 的 类 型 部 分 互相 分 开 ， 以 便 更 容易 地 扩 
充 工具 生成 的 代码 。 

在 Ct 4.0 中 ， 新 增 了 类 修饰 符 partial， 用 来 实现 通过 多 个 部 分 来 定义 一 个 类 。partial 
饰 符 必须 直接 放 在 class 关键 字 的 前 面 。C# 分 部 类 主要 具有 如 下 特点 。 

D 分 部 类 声明 的 每 个 部 分 都 必须 包含 partial 修饰 符 ， 并 且 其 声明 必须 与 其 他 部 分 位 于 
同一 命名 空间 。partial 修饰 符 说 明 在 其 他 位 置 可 能 还 有 同一 个 类 型 声明 的 其 他 部 分 ， 但 是 这 
些 其 他 部 分 并 非 必 须 存在 ， 如 果 只 有 一 个 类 型 声明 ， 包 含 partial 修饰 符 也 是 有 效 的 。 

2) 当 分 部 类 声明 指定 了 可 访问 性 时 ， 它 必须 与 所 有 其 他 部 分 所 指定 的 可 访问 性 一 致 。 

3) 分 部 类 的 所 有 部 分 必须 一 起 编译 ， 以 使 这 些 部 分 可 在 编译 时 被 合并 。 但 是 ， 分 部 类 
不 允许 用 于 扩展 已 经 编译 的 类 型 。 

4) partial 修饰 符 可 以 用 于 在 多 个 部 分 中 声明 舱 套 类 型 。 通 常 ， 其 包含 类 型 也 使 用 partial 
声明 ， 并 且 峰 套 类 型 的 每 个 部 分 均 可 在 该 包含 类 的 不 同 部 分 中 声明 。 

5) 在 多 个 部 分 中 声明 的 类 的 成 员 是 每 个 部 分 中 声明 的 成 员 的 并 集 。 所 有 部 分 的 类 声 
明 主 体 都 表示 同一 个 类 ， 并 且 每 个 成 员 的 范围 都 扩展 到 所 有 部 分 的 主体 。 任 何 成 员 的 可 
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访问 性 域 都 包含 类 的 所 有 部 分 ; 在 一 个 部 分 中 声明 的 private 成 员 可 从 其 他 部 分 随意 访 
问 。 在 类 的 多 个 部 分 中 声明 同一 个 成 员 将 引起 编译 时 的 错误 ， 除 非 该 成 员 是 带 有 partial 








修饰 符 的 类 型 。 


8.15 ”疑难 问题 解析 




















本 章 详细 介绍 了 C# 中 类 的 基本 知识 。 本 节 将 对 本 章 中 比较 难以 理解 的 问题 进行 讲解 。 

读者 疑问 : 请 简要 说 明 C# 类 中 的 值 类 型 ? 

解答 : 各 种 值 类 型 总 是 含有 相应 该 类 型 的 一 个 值 。C# 必 须 初始 化 变量 才能 使 用 它们 进行 
计算 -变量 没有 初始 化 不 会 出 问题 ， 因 为 当 企图 使 用 它们 时 ， 编 译 器 会 提示 。 每 当 把 一 个 值 
赋 给 一 个 值 类 型 时 ， 该 值 实际 上 被 复制 了 。 相 比 ， 对 于 引用 类 型 ， 仅 是 引用 被 复制 了 ， 而 实 
际 的 值 仍然 保留 在 相同 的 内 存 位 置 ， 但 现在 有 两 个 对 象 指 向 了 它 ( 引用 它 )。C# 的 值 类 型 可 
以 归 类 如 下 。 

口 简单 类 型 (Simple Types )。 

O 结构 类 型 (Struct Types )。 

O 枚 举 类 型 (Enumeration Types ). 

读者 疑问 : 请 简要 介绍 C# 数 据 类 型 之 问 的 转换 的 操作 技巧 。 

解答 : > int 和 String 之 间 的 转换 int->String，String->int 就 有 很 多 选择 ， 例 如 
Tolnt160, Tolnt32, Tolnt64 等 的 类 似 的 函数 ， 他 们 的 用 法 都 是 一 样 的 。 如 何 把 String 根据 
指定 的 规则 转换 成 数组 类 型 ， 如 何在 一 个 Sting 中 将 指定 的 String 转换 成 另外 的 String, (fl 
如 将 “” 转换 成 “"”。 在 这 里 需要 引入 一 个 新 的 Class StringBuilder， 来 看 如 下 的 函数 : 























































































































<script language="C#" runat=server> 





unetuonerelaee Cl rt ms el St me St nt 
//strl 是 包含 有 要 蔡 换 的 字符 串 的 原 字 符 串 

//str2 是 要 蔡 换 的 字符 串 
//str3 是 要 将 str2 替换 成 的 str3 
StringBuilder d-new StringBuilder (str1); 
d-d.Replace(str2,str3); 








return d.ToString(); 
} 


</script> 
然后 ， 就 可 以 通过 replaceStrl1ToStr2(str,"",""") 处 理 SQL 语句 的 时 候 处 理 “” 符 号 了 。 
另外 还 可 以 通过 replaceStr1ToStr2(str,"\n","<br>") 来 处 理 输出 数据 的 时 候 的 换行 符 。 








谈 职业 精神 


说 起 职业 程序 员 ， 可 能 大 家 脑子 里 马上 反应 出 的 是 西服 领带 公文 包 的 精干 白领 形象 ， 其 
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实 作 为 程序 员 来 说 ， 有 更 多 内 在 的 职业 精神 。 读 者 应 该 怎样 提高 自己 的 职业 精神 呢 ? 这 首先 
需要 要 掌握 职业 精神 的 基本 要 素 ， 职 业 精神 的 基本 要 素 如 下 。 

(1) 职业 理想 

职业 理想 是 人 们 实现 个 人 生活 理想 、 道 德 理想 和 社会 理想 的 手段 ， 并 受 社会 理想 的 制 
约 。 职 业 理想 是 人 们 对 职业 活动 和 职业 成 就 的 超前 反映 ， 与 人 的 价值 观 、 职 业 期 待 、 职 业 目 
标 密切 相关 ， 与 世界 观 、 人 生 观 密切 相关 。 一 般 说 来 ， 从 业者 对 职业 的 要 求 可 以 概括 为 如 下 
三 个 方面 : 

口 维持 生活 。 

口 完善 自我 。 

口 服务 社会 。 

在 择业 时 应 该 把 服务 社会 放 在 首位 。 因 为 ， 只 有 从 社会 的 整体 利益 出 发 ， 分 别 从 事 社会 
所 需要 的 各 种 职业 ， 社 会 才能 顺利 地 前 进 和 发 展 。 只 有 在 这 个 基础 上 ， 广 大 社会 成 员 包 括 从 
业者 自身 ， 才 能 过 上 幸福 的 生活 。 

(2) 职业 态度 

职业 态度 是 指 个 人 职业 选择 的 态度 ， 包 括 选择 方法 、 工 作 取向 、 独 立 决 策 能 力 与 选择 过 
程 的 观念 ， 简 而 言 之 ， 职 业态 度 就 是 指 个 人 对 职业 选择 所 持 的 观念 和 态度 。 职 业态 度 很 重 
要 ， 树 立正 确 的 职业 态度 是 从 业者 做 好 本 职工 作 的 前 提 。 作 为 一 名 程序 员 ， 要 意识 到 一 个 从 
业者 积极 性 的 高 低 和 完成 职业 的 好 坏 ， 在 很 大 程度 上 取决 于 他 的 职业 价值 观念 。 

(3) 职业 责任 

职业 责任 是 指 人 们 在 一 定 职业 活动 中 所 承担 的 特定 的 职责 ， 它 包括 人 们 应 该 做 的 工作 和 
应 该 承担 的 义务 。 主 要 包括 两 个 方面 ， 分 别 是 职业 团体 责任 和 从 业者 个 体 责任 。 作 为 一 名 程 
序 员 ， 虽 然 地 位 仅仅 是 一 名 职员 ， 但 是 也 应 该 自觉 明确 和 认定 自己 的 职业 责任 ， 树 立 职业 责 
任 。 企 业 对 员工 职业 责任 教育 主要 通过 以 下 途径 : 以 质量 观念 促进 责任 意识 ; 完善 各 项 岗位 
规章 制度 。 

(4) 职业 技能 

根据 我 国 的 具体 情况 ， 可 以 将 职业 技能 定义 为 ， 它 是 按照 国家 规定 的 职业 标准 ， 通 过 政 
府 授权 的 考核 鉴定 机 构 ， 对 劳动 者 的 专业 知识 和 技能 水 平 进行 客观 公正 、 科 学 规范 地 评价 与 
认证 的 活动 。 职 业 技能 ， 即 指 就 业 所 需 的 技术 和 能 

作为 一 名 程序 员 ， 要 意识 到 随 着 当前 竞争 压力 的 增 大 ， 对 职业 技能 的 要 求 也 越 来 越 高 。 
不 但 需要 高 技术 专家 人 才 ， 而 且 连 切 需 要 千 百 万 受过 良好 职业 技术 教育 的 初 、 中 级 技术 人 
员 、 管 理 人 员 ， 甚 至 是 技工 和 其 他 具有 一 定 科 学 文化 知识 和 技能 的 熟练 从 业者 。 如 果 没 有 一 
线 劳动 者 大 军 ， 再 先进 的 科学 技术 和 先进 的 设备 也 会 成 为 空谈 。 良 好 的 职业 技能 具有 深刻 的 
职业 精神 价值 。 

(5) 职业 纪律 

只 业 纪 律 是 劳动 者 在 从 业 过 程 中 必须 遵守 的 从 业 规 则 和 程序 ， 它 是 保证 劳动 者 执行 职 
务 、 履 行 职责 、 完 成 自己 承担 的 工作 任务 的 行为 规则 。 职 业 纪律 可 以 保障 从 业者 的 自由 ， 所 
以 职业 纪律 虽然 有 强制 性 的 一 面 ， 但 更 有 为 从 业者 的 内 心 信念 所 支持 、 自 觉 遵 守 的 一 面 ， 而 
且 这 是 主要 的 一 面 ， 从 而 具有 丰富 的 精神 内 涵 。 作 为 一 名 程序 员 ， 人 们 要 服从 职业 的 要 求 ， 
这 种 职业 要 求 是 法 规 性 和 道德 性 的 统一 。 
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(6) 职业 良心 

V EA QUE 只 业 的 从 业 人 员 领 悟 了 社会 对 自己 的 要 求 ， 因 而 具有 为 社会 尽 
具体 义务 的 明确 意识 ， 或 简单 地 说 ， 就 是 从 业 人 员 对 职业 责任 的 自觉 意识 。 职 业 良 心 能 
AE EEE c atn dd RE, MR etc. itu ia 
序 员 ， 要 按照 用 户 和 公司 的 要 求 ， 制 作出 一 个 合法 有 用 的 项 目 程序 ， 而 不 能 触及 公司 和 客 
户 的 利益 。 

(7) 职业 信誉 

职业 信誉 是 职业 责任 和 职业 良心 的 价值 尺度 ， 包 括 对 职业 行为 的 社会 价值 所 做 出 的 客观 
评价 和 正确 的 认识 。 职 业 信誉 能 使 一 个 人 自觉 地 按照 客观 要 求 的 尺度 去 履行 义务 ， 宁 愿 做 出 
自我 牺牲 也 不 愿 违背 职业 良心 ， 做 出 可 卫 、 毁 誉 和 损害 职业 精神 的 事情 。 作 为 一 名 程序 员 ， 
要 有 自己 的 信誉 ， 如 果 已 经 答应 客户 某 些 服务 和 功能 ， 就 一 定 要 实现 。 良 好 的 信誉 是 个 人 成 
功 的 关键 ， 也 是 企业 发 展 的 关键 。 

(8) 职业 作风 

职业 作风 ， 是 指 从 业者 在 其 职业 实践 和 职业 生活 中 所 表现 的 一 贯 态度 。 程 序 员 要 养 成 
良好 的 职业 作风 ， 为 公司 、 为 客户 奉献 出 自己 的 作品 ， 为 客户 行 方便 ， 为 公司 创造 出 利润 
和 价值 。 
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经 过 前 面 内 容 的 学 习 ， 了 解 了 C# 语 言 的 基本 知识 和 面向 对 象 编程 技术 的 思想 。 从 本 章 
的 内 容 开 始 ， 将 继续 向 读者 讲解 C# 体 系 中 的 基本 知识 ， 本 章 将 介绍 集合 和 数组 的 高 级 应 用 
知识 。 集 合 可 以 对 数组 的 功能 进行 扩展 ， 并 维护 扩展 的 对 象 组 。 例 如 ， 控 制 对 其 包含 对 象 的 
访问 、 搜 索 和 排序 等 。 在 数组 中 应 用 集合 知识 ， 实 现 更 为 复杂 的 功能 。 通 过 本 章 能 学 到 如 下 
知识 。 

l C# 和 集合 和 集合 类 。 

口 数组 的 高 级 应 用 。 

C) 使 用 foreach 循环 语句 。 

口 迭代 器 。 

口 职场 点 拨 一 一 老板 喜欢 什么 样 的 员工 。 

































































































































































2007 年 XX HX 日 ， 天 气 阴 。 
今天 的 事情 让 我 很 为 难 ， 项 目 经 理 让 我 晚上 加 班 ， 估 计 得 忙 到 半夜 ， 但 是 我 很 早 就 答应 
女友 陪 她 去 车 站 接 她 父母 。 真 希望 自己 会 七 十 二 变 ， 能 够 应 付 一 切 问 题 。 


SE he YR EP RE AA SE RE EET SP St Yt ho Bs BF EE YF AARE PT Pr ERAH 





| 小 菜 : 我 真 的 很 为 难 啊 ， 恨 不 能 把 自己 铬 成 两 半 ， 一 半 去 接 女 朋友 父母 ， 一 半 晚 上 | 
| 加 班 ! | 
| Wisdom: 呵呵 ， 生 活 中 我 们 总 会 遇 到 很 多 烦心 事 ， 职 场 中 也 不 例外 。 此 时 需要 你 冷 | 
: 静 下 来 想 出 一 个 好 的 办 法 。 如 果 只 是 一 味 着 急 ， 是 不 能 解决 问题 的 。 在 本 章 最 后 的 “老板 | 
| 喜欢 什么 样 的 员工 ”希望 会 帮助 你 ! 
| 小 菜 : 嗯 ， 言 归 正 传 ， 本 章 的 数组 有 什么 用 ? 
| Wisdom: 集合 和 数组 的 意义 重大 ， 你 在 职场 中 会 遇 到 很 多 问题 ， 这 需要 你 耗费 额外 的 | 
|! 精力 去 解决 。 而 C# 程 序 中 ， 也 需要 面 对 各 种 不 同 的 数据 类 型 。 有 些 数据 通过 变量 和 常量 是 | 
不 能 解决 的 ， 为 此 CH 推出 了 集合 和 数组 ， 这 样 就 不 用 额外 编程 来 实现 特殊 数据 类 型 了 | 


91 HRA 


KAEMA EEH, ERPE 3 章 中 已 经 介绍 了 数组 的 基本 知识 。 在 日 常 应 用 
中 ， 直 接 使 用 数组 会 有 很 大 的 限制 ， 例 如 一 旦 定义 并 创建 数组 后 ， 数 组 的 内 容 就 固定 不 变 
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了 。 要 想 在 里 面 添加 或 删除 数据 ， 必 须 创 建 一 个 新 的 数组 。 而 通过 集合 ， 可 以 把 相互 联系 的 
数据 组 合 到 一 个 集合 内 ， 这 样 就 能 够 有 效 地 处 理 这 些 密切 相关 的 数据 。 通 过 集合 能 够 使 用 相 
同 的 代码 来 处 理 一 个 集合 内 的 所 有 元 素 ， 而 不 需要 编写 不 同 的 代码 来 处 理 单个 独立 的 对 象 。 

集合 是 组 合 在 一 起 的 数据 组 ， 在 System.Collections 命名 空间 内 提供 了 一 系列 的 接口 ， 
所 有 的 集合 类 都 实现 了 其 中 的 一 些 接 口 。 通 过 接口 的 实现 ， 可 以 设计 出 自 定义 的 集合 类 。 


9.1.1. C# 和 集合 概述 


在 C# 中 ， 数 组 的 实现 是 System.Array 类 的 实例 ， 它 们 只 是 集合 类 的 一 种 。 和 集合 类 能 够 
处 理 对 象 列表 ， 它 的 功能 要 比 数组 强大 。 因 为 集合 类 通过 实现 System.Collections 命名 空间 中 
的 接口 实现 处 理 功 能 ， 所 以 其 中 集合 的 语法 都 符合 标准 化 。 
集合 使 用 接口 来 实现 功能 ， 这 个 接口 不 仅 没 有 限制 使 用 的 基本 集合 类 ， 而 且 还 可 以 创建 
一 个 自 定 义 的 集合 类 。 这 样 从 集合 内 提取 数据 时 ， 就 不 需要 把 它们 特意 转换 为 专用 的 类 型 了 。 
在 System.Collections 命名 空间 中 ， 可 以 通过 如 下 接口 提供 基本 集合 功能 。 
O IEnumerable， 用 于 迭代 集合 项 。 
口 ICollection， 能 够 获取 集合 项 的 个 数 ， 并 把 项 复制 到 一 个 简单 的 数组 类 型 中 。 
口 IList， 提 供 了 集合 项 列表 ， 并 访问 这 些 项 和 一 些 与 项 列表 相关 的 功能 。 
Ll Idictionary， 和 IList 类 似 ， 但 是 它 能 够 通过 键 码 值 访问 项 列表 。 
其 中 ，System.Collections. ICollection 是 所 有 和 集合 的 基 接 口 ， 有 具体 声明 格式 如 下 : 
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public interface ICollection : IEnumerable{ 


} 





因为 System.Collections. ICollection 继承 了 System.Collections. IEnumerable， 并 没有 添加 
任何 的 成 员 。 所 以 可 以 完全 等 价 于 System.Collections. IEnumerable 接口 ， 即 所 有 的 集合 类 都 
必须 实现 System. Collections. IEnumerable 接口 。 当 类 实现 了 这 个 接口 后 ， 就 可 以 依次 列举 集 
合 类 内 所 包含 的 数据 元 素 。IEnumerable 接口 的 定义 格式 如 下 : 


























public interface IEnumerable( 
IEnumerator GetEnumerator(); 


) 























IEnumerable 接口 只 包含 一 个 方法 GetEnumerator0， 它 返回 一 个 能 够 访问 集合 数组 的 
列举 器 对 象 。 列 举 器 必须 实现 System.Collections.IEnumerator 接口 ，IEnumerator 的 定义 格 
式 如 下 : 














public interface IEnumerator( 
Boolean MoveNext(); 
Object Current 
{ 
get; 
} 


void Reset(); 
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1， 列 举 器 

列举 器 能 够 读 取 集合 中 的 数据 ， 即 循环 访问 集合 的 对 象 。 但 是 列举 器 不 能 修改 基础 集 
合 ， 实 现 IEnumerator 接口 的 类 必须 实现 Reset0 函 数 和 MoveNextO 函 数 ， 以 及 Current 属性 。 

当 创 建 集合 对 象 后 ， 列 举 器 应 该 首先 定位 在 集合 中 的 第 一 个 元 素 前 。Reset0 函 数 将 列举 
器 返回 到 此 位 置 ， 但 此 时 调用 Current 属性 会 发 生 异 常 。 所 以 在 读 取 Current. 前 必须 调用 函数 
MoveNext， 将 列举 器 定位 在 集合 的 第 一 个 元 素 。 如 果 在 调用 Reset0 函 数 和 MoveNextO K Zi 
之 前 ，Current 返回 同一 个 对 象 ，MoveNext() 将 Current 设置 为 下 一 个 元 素 。 

虽然 一 个 列举 器 只 能 与 一 个 集合 关联 ， 但 是 一 个 集合 可 以 有 多 个 列举 器 。 在 C# 中 ， 通 
常 使 用 foreach 语句 操作 列举 器 ， 同 时 隐藏 了 操作 列举 器 的 复杂 性 。 

2. 集合 容量 和 集合 计数 

集合 容量 即 集合 所 包含 的 元 素数 量 ， 而 集合 计数 是 它 实际 包含 的 元 素数 目 。 在 
System.Collections 命名 空间 中 ， 集 合 在 达到 当前 容量 时 会 自动 扩充 容量 。 

3. 集合 下 限 

集合 下 限 是 它 第 一 个 元 素 的 索引 ， 在 System.Collections 命名 空间 中 的 集合 下 限 都 是 0。 


9.1.2 ”使 用 集合 


在 System.Collections 命名 空间 中 ， 提 供 了 接口 IList、ICollection 和 IEnumerable 来 实现 
集合 的 功能 。 但 是 ， 它 们 只 提供 了 一 些 需 要 执行 的 代码 ， 例 如 Clear0 函 数 和 RemoveAtO FR 
数 。 如 果 要 实现 特定 的 功能 ， 还 需要 执行 其 他 的 指定 代码 。 也 可 以 使 用 
System.Collections.CollectionBase 类 ， 这 些 类 提供 了 许多 集合 类 的 实现 方式 。 例 如 ， 可 以 使 
如 下 代码 定义 对 象 oop 的 集合 类 。 
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public class Animals : CollectionBase 
{ 
public void Add(Animal newAnimal) 
List.Add(newAnimal); 
public void Remove (Animal newAnimal) 


List.Remove (newAnimal); 


public Animals () 























其 中 ，Add0 函 数 和 Remove0 函 数 实现 了 强 类 型 转化 ，List 接口 用 于 访问 项 的 标准 Addo 
函数 。Add0 函 数 只 能 处 理 mm 类 或 它 派生 的 类 。 

在 System.Collections.CollectionBase 的 派生 类 中 ， 可 以 使 用 foerach 读 取 集合 内 的 数据 。 
例如 : 


static void Main(string[] args) 
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{ 
oop AA = new mm(); 
AA.Add(new Cow("Jack")); 
AA.Add(new Chicken("Vera")); 
foreach (mm myAnimal in AA) 


( 
myAnimal.Feed(); 


) 
Console.ReadKey(); 


92 ”数组 的 高 级 应 用 


在 本 书 第 3 章 的 内 容 中 ， 已 经 简要 介绍 了 数组 的 基本 知识 。 在 本 节 的 内 容 中 ， 将 结合 入 
合 的 基本 知识 ， 详 细 介 绍 C# 数 组 的 高 级 应 用 知识 。 
9.2.1 数组 的 方法 和 属性 

数组 是 经 过 索引 后 得 到 的 相同 类 型 对 象 的 集合 。 因 为 C# 的 数组 都 是 从 System.Array 类 
中 继承 而 来 的 ， 所 以 数组 也 继承 了 这 个 类 的 方法 和 属性 。 

1. 数组 属性 和 方法 介绍 

C# 数 组 的 常用 属性 如 表 9-1 所 示 。 
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表 9-1 C# 数 组 的 常用 属性 
















































































属 性 fü R 
IsFixSize 获取 一 个 值 ， 设 置 Array 是 否 具 有 固定 大 小 
IsReadOnly 获取 一 个 值 ， 设 置 Array 是 否 为 只 读 
IsSynchronized 获取 一 个 值 ， 设 置 是 否 对 Array 同步 访问 
Length 获取 一 个 32 位 整数 ， 设 置 Array 中 维 数 的 元 素 个 数 
Long Length 获取 一 个 64 位 整数 ， 设 置 Array 中 维 数 的 元 素 个 数 
Rank 获取 可 同步 访问 Array 的 对 象 
SyncRoot 获取 一 个 值 ， 设 置 Array 是 否 为 只 读 





H 














数组 能 够 实现 IEnumerable 和 IEnumerator 的 接口 ， 数 组 的 GetEnumerator0 方 法 能 够 返 
数组 的 IEnumerator 对 象 ， 得 到 的 IEnumerator 可 以 读 取 数 组 元 素 ， 但 是 不 能 修改 数组 元 素 。 
C# 数 组 的 常用 方法 如 表 9-2 所 示 。 








表 9-2 C# 数 组 的 常用 方法 


















































方 d jJ — XR 
BinarySearch() 使 用 二 进 制 搜索 方式 在 一 维 排序 的 Array 中 搜索 
Clear() 设置 Array 元 素 为 0、false 或 空 引 
Clone() 创建 Array 的 浅 表 副 本 
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( 续 ) 
方 ” 法 jJ R 
CopyO 将 某 Array 内 的 元 素 复 制 到 另 一 个 Array 中 
CopyTo() 将 当前 一 维 Array 的 元 素 复制 到 另 一 维 Array 中 
CreateInstance() 初始 化 Array 的 新 实例 
GetEnumerator() 返回 Array 的 IEnumerator 
GetLength() 获取 一 个 32 位 整数 ， 设 置 Array 指定 维 的 元 素数 
GetLongLength() 获取 一 个 64 位 整数 ， 设 置 Array 指定 维 的 元 素数 
GetLowerBound() 获取 Array 中 指定 维度 的 下 限 
GetUpperBound() 获取 Array 中 指定 维度 的 上 限 
GetValue() 获取 当前 Array 中 指定 元 素 的 值 
IndexOfO 返回 一 维 获 取 Array 或 部 分 Array 中 某 值 第 一 个 匹配 项 的 索引 
Initialize() 调用 维 类 型 的 默认 构造 函数 ， 初 始 化 值 类 型 获取 Array 的 各 元 素 
LastIndexOf() 返回 一 维 获取 Array 或 部 分 Array 中 某 值 最 后 一 个 匹配 项 的 索引 
Reverse() 反 转 一 维 Array 部 分 Array 中 元 素 的 顺序 
SetValue() 将 当前 Array 中 指定 元 素 设 置 为 指定 
Sort() 对 一 维 Array 对 象 中 的 元 素 进行 排 请 


2. 读 取 数 组 数据 

实例 29: 输出 显示 数组 内 指定 的 文本 数据 

下 面 将 通过 一 个 简单 实例 来 说 明 。 利 用 数组 的 属性 和 方法 获取 数组 数据 的 具体 流程 。 本 
实例 保存 在 “光盘 : \daima\9” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 readshushu。 实 例 的 功能 是 输出 显示 数组 
内 的 指定 文本 数据 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 


























cr 









































namespace readshushu 





( 
class Program 
( 
public static void Main() 
{ 
// 创建 和 初始 化 一 个 数组 
String[] myArr = new String[10]; 
myArr[0] — "AAv; 
mye = 918 JB) Ws 
maeel2 = "Cus 
myArr[3] - "DDv; 
// 显示 数组 
along. 3b —— Up 





System.Collections.IEnumerator myEnumerator = myArr.Get 





Enumerator(); 

Console.WriteLine (" 数 组 包含 如 下 的 值 :") ; 

while ((myEnumerator.MoveNext()) && (myEnumerator.Current ! 
= null)) 
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Console.WriteLine ("第 {0}: (1)", i++, myEnumerator.Current); 


} 
Console.ReadKey(); 





j 
y 
上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 
1) 定义 String 类 型 的 数组 myArr。 ER £ile:///E: /HLEE TAE cit/ daima/9/reads 
2) 设置 0 一 3 编号 的 数组 值 。 





























3) 通过 GetEnumerator() 方 法 逐一 获取 数组 值 。 

4) 通过 WriteLine0 输 出 数组 内 的 数据 。 

执行 后 将 逐一 显示 数组 内 的 数据 ， 如 图 9-1 所 示 。 图 9-1 实例 执行 结果 

3. 复制 数组 数据 

实例 30: 利用 数组 的 属性 和 方法 实现 数组 数据 复制 

下 面 将 通过 一 个 简单 实例 来 说 明 利 用 数 属性 和 方法 实现 数组 数据 复制 的 流程 。 来 实例 保 
存在 “光盘 : \daima\9” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 copy。 实 例 的 功能 是 复制 指定 数组 内 的 数据 ， 
并 将 复制 结果 输出 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 所 示 : 








































































































namespace copy 
{ 
class Program 
{ 
public static void Main() 
( 
Time ay — new imel, ol 
Console.WriteLine (" 源 数组 : "); 
for (int i —» 0; i « array.GetLength(0); --*i) 
{ 
for (int j 2 0; j « array.GetLength(1); -4-j) 
{ 
array l| es-at ** JB 
Console.Write("(0) ", arrayli, j1); 
) 
Console.WriteLine(); 
) 
"mt new rmt 21 p 
anas [zl «eee ww aumslA. 20g 
System.Array.Copy(array, oppa, array.Length); 
System.Array.Copy (array, 0, oppb, 0, oppb.Length); 
Console.WriteLine ("复制 数组 a: "); 
for (inti — 0; i « oppa.GetLength(0); --i) 
{ 





for (int j = 0; j « oppa.GetLength(1); -t-j) 
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{ 
Console.Write("(0) ", oppa[i, j]); 

) 

Console.WriteLine(); 
} 
Console.WriteLine ("复制 数组 b: "); 
for (int i = 0; i < oppb.GetLength(0); ++i) 
{ 





zor (Gimat 5| = Op 3 < Gres. (l)a 3) 
{ 

Conmsole Nee Co op ETT? 
} 


Console.WriteLine(); 


} 
Console.ReadKey(); 


) 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 定义 数组 array。 

^ 使 用 for 语句 逐一 读 取 数 组 内 的 数据 ， 并 将 数据 输出 。 
) 分 别 定义 数组 oppa 和 oppb。 

将 array 内 的 数据 复制 到 oppa 中 ， 并 输出 结果 。 

5) 将 array 内 的 数据 复制 到 oppb 中 ， 并 输出 结果 。 

执行 后 将 显示 指定 数组 内 的 数据 ， 并 输出 复制 后 的 结果 ， 如 图 9-2 所 示 。 























EX £ile:///E: /机 械 工 业 / c&/ daima/8/ copy/bin/Deb 








图 9-2 实例 执行 结果 
因为 数组 mma 和 mmb 中 允许 的 数据 数 不 同 ， 所 以 复制 后 最 终 的 处 理 结 果 也 不 相同 。 
ds 学 一 和 


除了 使 用 Array.Copy0 方 法 之 外 ， 还 可 以 使 用 Clone() 方 法 来 创建 浅 副 本 。 但 Clone 2: & 
和 Copy0 方 法 有 一 个 重要 区 别 ， 即 Clone() 方 法 会 创建 一 个 新 数组 ， 而 Copy() 方 法 只 是 传送 
了 阶 数 相同 、 有 足够 元 素 空间 的 已 有 数组 。 如 果 需 要 包含 引用 类 型 的 数组 的 深 副 本 ， 就 必须 
和 迭代 数组 ， 创 建新 对 象 。 
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4. 数组 数据 搜索 

通过 数组 方法 IndexOfO fll LastIndexOfOD， 可 以 在 数组 内 搜索 指定 的 数据 。 
实例 31: 实现 数组 内 数据 搜索 处 理 
下 面 将 通过 一 个 简单 的 实例 来 说 明 在 数组 内 实现 数据 搜索 处 理 的 流程 。 本 实例 保存 在 

“光盘 : \daima\9” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 search。 实 例 的 功能 是 输出 显示 数组 内 指定 数据 的 索 

引 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 
























































namespace search { 
class Program 
( 
public static void Main() 
( 
int[] array = new int[10]; 
Console.WriteLine ("JEJX2H: "); 
oke (ausi aL = (e dL ne yn yt) 
{ 
asp aya M ee 
Console.Write("(0) ", array[il); 
} 
int nl = System.Array.IndexOf (array, 5); 
Console.WriteLine ("Nn 第 三 个 5 的 索引 为 10  ", n1); 
int n2 = System.Array.LastIndexOf (array,8); 
Console.WriteLine ("最 后 一 个 8 的 索引 为 {0} ", n2); 
Console.ReadKey(); 





) 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 定义 数组 array， 设 置 有 20 个 数据 。 

2) 使 用 for 语句 逐一 读 取 数 组 内 的 数据 ， 并 将 数据 输出 。 

3) 通过 IndexOfO 获 取 数 组 内 第 一 个 4 的 索引 。 

4) 通过 LastIndexOf0 获 取 数 组 内 最 后 一 个 为 6 的 索引 。 

5) 输出 显示 获取 的 索引 值 。 

执行 后 将 显示 指定 数组 内 的 数据 ， 并 将 数组 内 指定 数据 的 索引 输出 显示 ， 如 图 9-3 
Bras. 
















































































ay a VETE AAE TAE c#/ daima/9/ search/bin/Debug/ 








图 9-3 ”实例 执行 结果 
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i ssh 


利用 索引 进行 查询 的 方法 在 实际 项 目 中 经 常会 被 用 到 ， 比 如 在 网 站 中 编写 上 传 图 片 时 需 
要 判断 上 传 文件 的 扩展 名 ， 就 需要 用 到 LastIndexOf ("" )， 在 上 传 文 件 的 路 径 中 ， 查 找 出 索 
引 位 后 ， 利 用 截取 方法 把 文件 路 径 中 最 后 一 个 “后 的 扩展 名 截取 下 来 ， 再 判断 是 否 为 合法 的 
图 片 格 式 。 


9.2.2 ”Createlnstance() 方 法 


CreateInstance() 方 法 能 够 初始 化 项 目 数据 的 新 实例 。 在 C# 开 发 应 用 中 ， CreateInstance() 
方法 主要 具有 如 下 两 个 作用 。 

1. 创建 下 限 不 为 0 的 数组 

在 大 多 情况 下 ，C# 数 组 下 限 的 默认 值 为 0。 但 是 通过 System.Array 类 提供 的 方法 
CreateInstance()， 可 以 创建 指定 的 动态 数组 ， 也 可 以 创建 下 限 不 为 0 的 数组 ， 从 而 重新 声明 
了 指定 数组 的 大 小 。 

实例 32: 使 用 Createlnstance() 方 法 创建 下 限 不 为 0 数组 

本 实例 将 使 用 CreateInstance0 方 法 创建 下 限 不 为 0 数组 。 本 实例 保存 在 “光盘 : 
\daima\9” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 gaibian。 本 实例 的 功能 是 输出 显示 CreateInstance0 方 法 创建 
的 下 限 不 为 0 数组 数据 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 



































































































































namespace gaibian 
{ 
class Program 
{ 
public static void Main() 
{ 
// 创建 二 维 string 类 型 数组 
int[] mm = new int[2] ( 3, 5 ); // 全 RE 是 a HEIIRAE S5 
int[] nn = new int[2] ( 2, 3 ); // 第 一 维 元 素 索 引 从 2 开始 计数 ， 第 
元 素 索引 从 3 开始 计数 
string[,] zz = (String[，])Array.CreateInstance (typeof (String), 
mm, nn); // 创建 数组 
// 初始 化 二 维 string 类 型 数组 
for (int i = zz.GetLowerBound(0); i <= zz.GetUpperBound (0); i++) 


{ 








A 






























































Mm 
































for (int j = zz.GetLowerBound(1); j <= zz.GetUpperBound 
(Dg rE) 
{ 
int[] myIndicesArray - new int[2] ( i, j X 
zz.SetValue(Convert.ToString(i) + j, myIndicesArray); 
) 
} 
// 显示 每 一 维 的 下 限 和 上 限 
Console.WriteLine (" 维 数 是 \t 下 限 是 \t 上 限 是 ") ; 
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Ee (hae > Op mR a] 
Console.WriteLine("(0)Nt(1)Nt(2)", i, zz.GetLowerBound(i), 
zz.GetUpperBound(i)); 
// 显示 数组 的 元 素 
Console.WriteLine ("Nn 数组 元 素 是 : U); 
for (int i = zz.GetLowerBound(0); i <= zz.GetUpperBound(0); i++) 
{ 
for (int j = zz.GetLowerBound(1); j <= zz.GetUpperBound 
(1); j*t*) 
{ 
@oms oe Vn ON 
} 
Console.WriteLine(); 
} 
Console.ReadKey(); 


) 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 
分 别 定义 二 维 数组 mm 和 nn。 
2) 通过 CreateInstance() 方 法 创建 一 个 新 的 数组 zzo 
3) 使 用 for 语句 逐一 读 取 数 组 内 的 数据 ， 将 zz 进 
行 初始 化 处 理 。 
4) 输出 显示 数组 的 维 数 、 下 限 和 上 限 。 
5) 输出 显示 数组 内 的 数据 。 
执行 后 将 输出 显示 指定 数组 内 的 数据 ， 并 显示 数组 
的 维 数 、 下 限 和 上 限 ， 如 图 9-4 所 示 。 


ssh 






























































图 9-4 ”实例 执行 结果 


Array 类 是 一 个 抽象 类 ， 所 以 不 能 使 用 构造 函数 来 创建 数组 。 但 除了 可 以 使 用 C# 语 法 创 
建 数 组 实例 之 外 ， 还 可 以 使 用 静态 方法 CreateInstance0 创 建 数组 。 如 果 事 先 不 知道 元 素 的 类 
型 ， 就 可 以 使 用 该 静态 方法 ， 因 为 类 型 可 以 作为 Type 对 象 传送 给 CreateInstance() 方 法 。 

2. 重 定义 数组 

CreateInstance() 方 法 的 功能 是 ， 动 态 创建 在 编译 时 无 法 确定 元 素 类 型 和 维 数 的 数组 ， 即 
重新 定义 数组 的 大 小 。 

实例 33: 通过 Createlnstance() 方 法 重新 定义 数组 的 大 小 

下 面 将 通过 一 个 简单 的 实例 来 说 明 ， 通 过 CreateInstance() 方 法 重新 定义 数组 的 大 小 的 流 
程 。 本 实例 保存 在 “光盘 : \daima\9” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 redefine。 本 实例 的 功能 是 ， 输 出 
显示 指定 数组 内 的 数据 ， 并 使 用 CreateInstance0 输 出 此 数组 内 指定 长 度 的 数据 。 实 例文 件 的 
主要 代码 如 下 : 







































































namespace redefine 
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class Program 
{ 
public static void Main() 
{ 
anaa «wexeemy - 4 (05 d Z7 S5 45. 59 52 O5 Up Sg Sup 
Console.WriteLine (" 数 组 长 度 为 : (0), KRX: ", array.Length); 
shuchu( (Array)array); 
Console.WriteLine (" 数 组 重新 定义 的 长 度 为 : (0), WA: ", 12); 
array = (int[])ReDim(array, 12); 
shuchu( (Array)array); 
Console.WriteLine (" 数 组 重新 定义 的 长 度 为 : {0}， 内 容 为 : ", 4); 


array = (int[])ReDim(array, 4); 














shuchu( (Array)array); 
} 
static Array ReDim (Array a, int newSize) 
{ 
Array nn = Array.CreateInstance (a.GetType() .GetElementType(), 
newSize); 
int len = newSize; 
if (newSize » a.Length) 
len = a.Length; 
Array.Copy(a, 0, nn, 0, len); 
return nn; 
} 
Static void shuchu(Array a) 
{ 
iss (Gen sb — (0019 3L « Suave oly bor 
Console.WriteLine("Nta[(0)]:(1)", i, a.GetValue(i)); 
Console.WriteLine(""); 


Console.ReadKey(); 


) 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 定义 一 维 数组 array， 并 在 其 中 存储 10 个 数字 。 

2) 定义 函数 shuchu0， 输 出 指定 长 度 的 数组 内 数据 。 

3) 定义 函数 ReDim0， 设 置 数 组 内 的 数据 输出 长 度 。 

4) 逐一 输出 此 数组 内 指定 长 度 的 数据 。 

执行 后 将 首先 输出 显示 指定 数组 内 的 数据 ， 如 图 9-5 所 示 ; 当 按 (Ente) 键 后 将 显示 长 
度 为 12 的 数组 数据 ， 如 图 9-6 所 示 ; 当 再 次 按 (Enter〉 键 后 将 显示 长 度 为 4 的 数组 数据 ， 
如 图 9-7 所 示 。 

在 上 述 实例 中 ， 如 果 设 置 的 长 度 超出 了 数组 内 数据 的 长 度 ， 则 将 超出 数据 设置 为 0 
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数组 长 度 为 : 18。 内 容 为 : 
FTU REL: 
a[i]: 


数组 重新 定义 的 长 度 为 : 12, AFA: 


a[11:1 
a[2]:2 
a[3]:3 
a[4]:4 
a[5]:5 
6 
? 
8 
9 


il 
a[2]:2 
a[3]:3 
a[4]:4 
a[5]:5 al6]: 
6 a[71: 
ar8]: 
? a[9]: 
8 ar191:9 
9 a[111:8 


ar6]: 
a[?]: 
ar8]: 
ar9]: 





图 9-5 实例 执行 结果 图 9-6 实例 执行 结果 


数组 重新 定义 的 长 度 为 : 4。 内 容 为 : 
a[11:1 


Cira pr 
ar31:3 








图 9-7 实例 执行 结果 


diss 


CreateInstance0 方 法 有 许多 重 载 版 本 ， 可 以 创建 多 维 数组 和 不 基于 0 的 数组 。 例 如 在 下 
面 的 代码 中 ， 创 建 了 一 个 包含 2 x 3 个 元 素 的 二 维 数组 。 第 一 维基 于 1， 第 二 维基 于 0: 


int[] lengths - (2, 3); 
int[] lowerBounds - (1, 10); 
Array racers = Array.CreateInstance (typeof (Person), lengths, lowerBounds); 


SetValue() 方 法 用 于 设置 数组 的 元 素 ， 其 参数 是 每 一 维 的 索引 : 


racers.SetValue(new Person("Alain", "Prost"), 1, 10); 
racers.SetValue(new Person("Emerson", "Fittipaldi"), 1, 11); 
racers.SetValue(new Person("Ayrton", "Senna"), 1, 12); 
racers.SetValue(new Person("Ralf", "Schumacher"), 2, 10); 
racers.SetValue(new Person("Fernando", "Alonso"), 2, 11); 


racers.SetValue(new Person("Jenson", "Button"), 2, 12); 


9.23 ”数组 转换 


数组 转换 能 够 将 某 个 数组 转换 为 男 外 一 种 类 型 元 素 的 数组 ，C# 数 组 转换 的 基本 原则 如 下 : 

1) 值 类 型 元 素数 组 不 能 被 转换 为 其 他 形式 的 数组 。 

2) 如 果 数 组 的 元 素 是 引用 类 型 ， 而 且 在 被 转换 数组 的 元 素 和 目标 数组 的 元 素 类 型 之 
间 ， 存 在 隐 式 转换 或 显 式 转换 ， 那 么 数组 可 以 被 显 式 转换 成 维 数 相同 的 目标 数组 。 

看 下 面 的 一 段 代码 ; 















































namespace zhuanhuan( 
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public class mm 

{ 

int width; 
int height; 


public 
public 
public mm() 
{ 
} 
public 


{ 


mm(int w,int h) 


width = 
height 


) 


class nn:mm 
( 
public nn(int x) 
{ 
width-height-x; 
} 
j 
class Text 
{ 
public static void Main() 
{ 
nn[,] nns-new nn[3,2]; 
mm[,] rcsi-(mm[,])nns; 
mm[] rcs2-(mm[])nns; 


object[,] aa= (object 
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;1)nns; 


Type[,] types- (Type[,]l)nns; 


int[] 
object[] bb= (object [] 


ints=new int[8]; 





} 


上 述 代码 的 设计 流程 如 下 。 


分 别 设计 三 个 类 mm、nn 和 Text， 其 中 mm 是 nn 的 基 类 。 


1) 
2) 
3) 
4) 
5) 
6) 
7) 


在 Visual Studio 2010 中 运行 上 述 代 码 后 ， 将 显示 如 医 


























设置 类 mm 和 nn 的 元 素 成 员 类 型 为 int。 
建 nn 类 的 二 维 数组 nns。 





一 





)nns; 





[Xf nns 转换 为 mm 的 一 维 数组 和 二 维 数组 。 




















mum 
nu 





REKA 




















将 nns 转换 为 Type 的 二 维 数组 。 
将 数组 ints 转换 为 值 类 型 数组 。 





数组 aa 和 int 类 型 的 二 维 数组 ints。 











9-8 所 示 的 错误 提示 。 
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输出 
显示 输出 来 源 @): | 生成 Jè la| E 
------ 已 启动 生成 : MA: zhuanhuan， 配 置 : Debug Any CPU ------ 
E: LETA ei daima Vg  zhuanhuanVProgram.cs (34,24): 错误 CS0030: 无 法 将 类 型 “zhuanhuan. mn[*,*]” 转 换 为 “zhuanhuan. mm[]” 


E: VUE Tb ei daima Vg zhuanhuaniProgram. cs (36, 28): 错误 CS0030: 无 法 将 类 型 “zhuanhuan. nn[*,*]" PERRA "System Type[*, X] 
E: VLC Tb e daima Vg  zhuanhuaniProgram. cs (38,26): 错误 CS0030: 无 法 将 类 型 “zhuanhuan. nn[*, *]" RA "object[]" 








9-8 ”错误 提示 
从 图 9-8 所 示 错 误 列表 可 以 看 出 ， 上 述 代码 中 存在 三 处 转换 错误 ， 具 体 如 下 。 
1) *mm[] rcs2=(mm[])nns”， 原 因 是 两 数组 的 维 数 不 同 。rcs2 是 一 维 ，nns 是 二 维 。 
2)“Type[L,] types=(Type[,])nns”， 原 因 是 Type 类 型 未 知 ， 不 存在 显 式 转换 或 隐 式 转换 。 
3) “object[] bb=(objectD)nns”， 原 因 是 ints 数组 是 值 类 型 数组 ， 不 能 被 转换 为 其 他 类 型 。 
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在 System.Collections 命名 空间 内 ， 定 义 了 多 个 集合 类 实现 特定 的 数据 处 理 功 能 。 常 见 
的 System.Collections 集合 类 如 下 。 

L] ArrayList. 

L] Hashtable. 

口 Queue. 

DQ SortedList. 

DQ Stack. 


9.3.1 ArrayList 集合 类 




















C# 数 组 的 长 度 是 固定 的 ， 应 该 在 数组 声明 时 就 指定 它 的 大 小 。 通 过 使 用 ArrayList 集合 
类 ， 可 以 改变 数组 的 长 度 ， 这 样 可 以 提高 内 存 的 利用 率 。 

ArrayList 可 以 使 用 如 下 三 种 构造 函数 ， 这 样 能 够 根据 需要 而 动态 地 增加 数组 。 

1) ArrayList ()， 能 够 初始 化 ArrayList 类 的 新 实例 ， 此 实例 为 空 并 且 具 有 默认 初始 容量 。 

2) ArrayList 〈ICollection)， 能 够 初始 化 ArrayList 类 的 新 实例 ， 此 实例 包含 从 指定 集合 
复制 的 元 素 ， 并 且 具 有 和 所 复制 元 素数 相同 的 初始 容量 大 小 。 

3) ArrayList (Int32)， 能 够 初始 化 ArrayList 类 的 新 实例 ， 此 实例 为 空 并 且 指 定 初始 容量 。 

ArrayList 类 的 常用 属性 如 表 9-3 所 示 。 













































































































































































表 9-3 ArrayList 类 属性 

































































属 性 jJ — XR 
Capacity 获取 设置 ArrayList 可 以 包含 的 元 素数 
Count 获取 ArrayList 实际 包含 的 元 素数 
IsFixdSize 获取 一 个 值 ， 设 置 ArrayList 是 否 具有 固定 大 小 
IsReadOnly 获取 一 个 值 ， 设 置 ArrayList 是 否 为 只 读 
IsSynchronized 获取 一 个 值 ， 设 置 是 否 对 ArrayList 的 访问 
Item 获取 设置 指定 索引 位 置 的 元 素 
SyncRoot 获取 可 以 同步 ArrayList 访问 的 对 象 
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方法 (函数) 如 表 9-4 所 示 。 


表 9-4 ArrayList 类 方法 


集合 和 数组 应 用 






























































































































































































































































ArrayList 中 添加 新 的 元 素 ， 通 过 添加 后 ， 容 量 会 根据 需要 通过 重新 分 
下 面 将 通过 两 个 简单 实例 来 说 明 ArrayList 


处 


Add0 将 对 象 添加 到 ArrayList 处 
AddRange() 将 ICollection 的 元 素 添加 到 ArrayList 末尾 
BinarySearch() 使 用 对 分 检索 算法 在 已 排序 的 ArrayList 或 它 的 一 部 分 中 查找 特定 元 素 
Clear) 从 ArrayList 中 移 除 所 有 元 素 
Contains() 确定 某 元 素 是 否 在 ArrayList 内 
Copyto0) 将 ArrayList 或 它 的 一 部 分 复制 到 一 维 数组 内 
FixedSize() 返回 具有 固定 大 小 的 列表 包装 
GetEnumerator() 返回 循环 访问 的 ArrayList 的 列举 器 
GetRange() 返回 ArrayList， 表 示 源 ArrayList 中 元 素 的 子 集 
IndexOfQ 返回 ArrayList 或 它 一 部 分 中 某 个 值 的 第 一 个 匹配 项 ， 并 从 0 开始 的 索引 
Insert() 将 元 素 插入 ArrayList 内 的 指定 索引 处 
InsertRange() 将 集合 中 某 元 素 插入 ArrayList 内 的 指定 索引 处 
LastIndexOf() 返回 ArrayList 或 某 值 的 最 后 一 个 匹配 项 的 索引 
ReadOnly() 返回 只 读 列表 包装 
Remove() 从 ArrayList 中 移出 特定 对 象 的 第 一 个 匹配 项 
RemoveAt() 移出 ArrayList 的 指定 索引 处 的 元 素 
RemoveRange() 移出 ArrayList 中 一 定 范围 的 元 素 
Repeat() 返回 ArrayList 
Reverse() 将 ArrayList 或 它 一 部 分 的 元 素 的 顺序 反 转 
SetRange() 将 集合 中 的 元 素 复 制 到 ArrayList 中 的 某 范 围 的 元 素 上 
Sort() 对 ArrayList 的 元 素 进行 排序 处 理 
Synchronized() 返回 同步 列表 包装 
ToArry0 将 ArrayList 复制 到 新 数组 中 
TrimToSize() 将 容量 设置 为 ArrayList 中 元 素 的 实际 数 
























































1. 添加 /删除 数组 数据 


实例 34: 通过 Add/Remove() 



























































其 中 ，ArrayList 容量 是 ArrayList 可 以 保存 的 元 素数 ， 其 默认 容量 是 0。Add 能 够 向 















































属性 和 方法 的 具体 使 











方法 添加 /删除 数组 中 的 数据 








而 自动 增加 容量 。 
JAR. 


下 面 将 通过 一 个 简单 的 实例 来 说 明 ， 使 用 Add/Remove0 方 法 实现 数组 数据 的 添加 /删除 




















的 流程 。 








本 实例 保存 在 “光盘 : daima\9” 文 们 











F 夹 内 ， 项 目 名 为 adddel。 本 实例 的 功能 





是 ， 输 出 显示 指定 数组 内 的 数据 ， 并 将 处 理 后 的 数组 数据 输出 显示 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 
下 所 示 : 





namespace adddel 


( 


class Program 
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Cfi dean A B pM 


} 


{ 


public static void Main() 


{ 


ArrayList qiudui = new ArrayList(); 

qiudui.Add ("AA"); 

qiudui.Add("BB"); 

qiudui.Add("CC"); 

qiudui.Add("DD"); 

Console.WriteLine ("我 喜欢 : (0)", qiudui.Count); 
Console.WriteLine ("我 最 喜欢 的 数量 : (0)", giudui.Capacity); 
Console.WriteLine(" 我 喜欢 的 包括 : Nn"); 


En 



































Console.WriteLine (giudui[il); 





if (giudui.Contains ("EE")) 
Console.WriteLine ("我 喜欢 的 包括 EE. "); 





else 
Console.WriteLine ("我 喜欢 的 不 包括 EE。")， 








Console.WriteLine ("HIIR AA. Nn"); 


qiudui.Remove ("AA"); 


CECE a ACEHI] y 

qiudui.Add ("GG"); 

qiudui.Add ("HH"); 

Console.WriteLine ("扩容 后 : Nn"); 
Console.WriteLine ("数量 为 : (0)", qiudui.Count); 
Console.WriteLine ("可 容纳 数量 为 : (0)Nn", qiudui.Capacity); 
Console.WriteLine ("我 现在 喜欢 的 包括 : Nn"); 


ow (lag i= (0p cL < emu Coume scrib) 














Console.WriteLine (giudui[il); 


Console.ReadKey(); 


上 述 实 例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 通过 using 调用 System.Collections 类 。 

2) 定义 adddel 命名 空间 和 Program 类 。 

qiudui， 通 过 方法 Add0 添 加 4 个 初始 成 员 。 

















3) 定义 数组 


4) fis 





数组 



































的 原始 成 员 数 和 对 应 的 成 员 数 据 。 


5) 通过 Remove0 方 法 删除 数组 内 的 成 员 “AA”。 

















6) 通过 方法 Add0 为 数组 添加 另外 3 个 成 员 。 
7) 将 数组 扩容 后 的 数据 输出 显示 。 











执行 后 ， 
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EE OS 


4 添加 处 理 后 的 原始 数组 数据 ， 然 后 显示 删除 后 的 数据 ， 最 后 显示 扩容 后 的 
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9-9 ”实例 执行 结果 


2. 第 三 种 构造 函数 确定 处 理 

第 三 种 构造 函数 即 确定 最 大 容量 的 构造 函数 。 从 图 9-9 所 示 的 现实 结果 可 以 看 出 ， 
随 着 ArrayList 内 成 员 的 增加 ，Capacity 值 也 会 随 之 增加 。 这 样 就 需要 不 断 扩 展 
Capacity 容量 并 进行 元 素 复制 ， 所 以 会 影响 程序 的 执行 效率 。 为 解决 上 述 问 题 ， 可 以 使 
用 第 三 种 形式 的 构造 函数 来 创建 ArrayList， 并 在 其 中 设置 一 个 最 大 容量 值 。 只 要 元 素 
数 不 超 过 这 个 最 大 值 ，ArrayList 就 不 需要 再 进行 容量 扩展 和 复制 ， 这 样 就 提高 了 程序 
的 效率 。 


9.3.2 Hashtable 集合 类 


Hashtable 是 表示 键 值 对 的 集合 ， 键 值 能 够 根据 键 的 散 列 代码 进行 组 织 。Hashtable 类 的 
常用 属性 如 表 9-5 所 示 。 
















































































表 9-5 Hashtable 类 的 常用 属性 

































































属 性 Hi 述 
Count 获取 Hashtablet 内 的 键 值 数 
IsFixdSize 获取 一 个 值 ， 设 置 Hashtablet 是 否 具 有 固定 大 小 
IsReadOnly 获取 一 个 值 ， 设 置 Hashtablet 是 否 为 只 读 
IsSynchronized 获取 一 个 值 ， 设 置 是 否 对 Hashtablet 的 访问 
Item 获取 设置 与 指定 键 相关 联 的 元 素 
SyncRoot 获取 可 以 同步 Hashtablet 访问 的 对 象 
Keys 获取 包含 Hashtablet 中 的 键 的 ICollection 
Value 获取 包含 Hashtablet 中 的 值 的 ICollection 
Hashtable 类 的 常用 方法 (函数 ) 如 表 9-6 所 示 。 
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表 9-6 Hashtable 类 的 常用 方法 


































































































处 至 


F ”法 jJ — XR 
Add0 将 指定 键 值 元 素 添 加 到 Hashtablet 
Clear() 从 Hashtablet 中 移 除 所 有 元 素 
Contains() 确定 Hashtablet 内 是 否 包 含 特定 键 
Clone() 创建 Hashtablet 的 浅 表 副 本 
Copyto() 将 Hashtablet 元 素 复制 到 一 维 ArrayList 实例 中 的 指定 索引 位 置 
ContainsKey() 确定 Hashtablet 内 是 否 包含 特定 键 
ContainsValue() 确定 Hashtablet 内 是 否 包 含 特定 键 
GetEnumerator() 返回 循环 访问 Hashtablet 的 列举 器 
GetObjectData() 实现 ISerializable 接口 ， 并 返回 序列 化 Hashtablet 所 需要 的 值 
OnDeserialization() 实现 ISerializable 接口 ， 并 在 完成 反 序列 化 之 后 引发 反 序列 化 事件 
Remove() 移出 Hashtablet 内 指定 键 的 元 素 
RemoveRange() 移出 ArrayList 中 一 定 范围 的 元 素 
Synchronized() 返回 Hashtablet 的 同步 包装 




















其 中 ，Add0 能 够 将 键 值 





添加 到 Hashtablet 中 





















































~ 

















并 且 Hashtablet 中 的 值 不 能 为 空 引 用 。 


Hashtablet 将 添加 元 素 放 在 System.Collections.DictionaryEnty 对 象 中 。 所 以 在 使 用 foreach 


或 IEnumerator 的 Current JE 
使 用 Remove0 能 够 删 








动 增加 。 并 且 需 要 重新 计算 表 的 索引 




















除 指 定 键 1 







































































E 时 ， 应 该 将 Hashtablet 元 素 转 换 为 DictionaryEnty 对 象 。 
直 的 元 素 ， 使 用 Clear0 能 够 删除 所 有 的 元 素 。 
Hashtablet 的 默认 初始 值 为 0。 随 着 新 元 素 的 添加 ， 容 量 会 根据 需要 通过 重新 分 配 后 自 






















































































将 表 中 的 每 



































个 元 素 复 制 到 新 的 位 置 。 

















下 面 将 通过 两 个 简单 实例 来 说 明 使 用 ArrayList 属性 和 方法 的 效果 。 
1， 添 加 /删除 数组 数据 


实例 35: 通过 Add/Remove() 方 法 实现 数组 数据 的 添加 /删除 处 理 
下 面 将 通过 一 个 简单 的 实例 来 说 明 ， 通 过 Add/Remove0 方 法 实现 数组 数据 的 添加 /删除 



































namespace add 


( 








public class Test 


( 


public static void Main() 


{ 


Hashtable mm = new Hashtabl 
mm.Add ("Sunday"，" 星 期 天 ")， 
mm.Add ("Monday"，" 星 期 一 ") ; 
mm.RAddq("Tuesday"，" 星 期 二 ") ; 
mm["Wednesday"] = TEH =n; 
Console. WriteLine (" 这 周 可 以 休息 10} 天 "，mm.Count ) ; 
Console.WriteLine ("Tuesday 对 应 的 是 : {0}", mm["Tuesday"]); 
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E。 本 实例 保存 在 “光盘 : \daima\9” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 add。 本 实例 的 功能 是 ， 输 出 显 
示 处 理 后 的 数组 数据 。 实 例文 人 





F 的 主要 代码 如 下 所 示 : 


e(); 


























AH 


定 


^m 


MB 


过 


MB 
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Console.WriteLine ("这 周 可 以 休息 的 是 ; Nn"); 
IEnumerator e = mm.GetEnumerator(); 
while (e.MoveNext ()) 
{ 
DictionaryEntry de = (DictionaryEntry)e.Current; 
Console.WriteLine("(0)-(1)", de.Key, de.Value); 
} 


if (mm.ContainsKey ("Wednesday")) 
































































































































Console.WriteLine ("Nn 已 经 包含 了 Wednesday. "); 
else 

Console.WriteLine ("RAGA Wednesday. "); 
if (mm.ContainsValue ("年 期 二 ")) 

Console .WriteLine ("已 经 包含 了 星期 三 。") 
else 

Console.WriteLine ("没有 包含 星期 三 。")， 
Console.WriteLine ("\n 删除 Wedqnesday- 星 期 三 。")，; 
mm.Remove ("Wednesday"); 
mm.Add ("Thursday"，" 星 期 四 "); 
mm.Add("Friday", "ABI"; 
mm.Add ("Saturday"，" 星 期 六 "); 
Console.WriteLine ("Nn 增加 休息 天 数 : "); 











Console.WriteLine ("HUARERE (0)X", mm.Count); 
Console.WriteLine (" 这 周 可 以 休息 的 是 ，\n") ; 
Console.ReadKey(); 
e = mm.GetEnumerator(); 
while (e.MoveNext ()) 
{ 
DictionaryEntry de = (DictionaryEntry)e.Current; 
Console.WriteLine("(0)-(1)", de.Key, de.Value); 
} 
Console.ReadKey(); 


网 代码 的 设计 流程 如 下 。 





using 调用 System.Collections 类 。 








AH 


























过 
H 





MB 





L| 
Li 
` 





文字 符 格 式 是 值 。 





义 命名 空间 add 和 Test 类 。 
集合 类 初始 化 mm， 然 后 通过 Add0 方 法 向 mm 内 添加 3 个 键 值 。 其 中 英文 字符 
















































































R 

















ME E ZI S ATLAS 的 数据 。 

emove0 方 法 删除 指定 “Wednesday” 键 的 值 。 
显示 删除 处 理 后 的 数据 。 
Add() 方 法 向 mm 内 添加 另外 3 个 键 值 ， 其 中 英文 字符 格式 是 锁 










































































m 
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8) 输出 显示 第 二 次 添加 处 理 后 的 数据 。 
执行 后 首先 输出 显示 第 一 次 添加 /删除 处 理 后 的 列表 数据 ， 如 图 9-10 所 示 。 当 按 
(Enter) 键 后 将 输出 显示 第 二 次 添加 处 理 后 的 数据 ， 如 图 9-11 所 示 。 
































Tea 
saturday- 星 期 六 


删除 Wednesday- 星 期 三 。 


增加 休息 天 数 ， 
以 休息 6 
i 息 的 是 Li 

















WR] 








9-10 ”实例 执行 结果 


2.， 键 值 用 做 索引 处 理 

用 键 值 实现 索引 处 理 和 使 用 Add0 方 法 进行 添加 处 理 是 有 区 别 的 ， 具 

1) 添加 的 元 素 键 值 在 数组 中 存在 时 ，Add(0 方 法 会 引发 异常 。 

2) 当 使 用 键 值 作为 索引 时 ， 如 果 添 加 的 元 素 键 值 在 数组 中 存在 时 不 会 发 生 有 异常 ， 
取代 原来 的 值 。 


9.3.3 Queue 集合 类 


Queue 是 一 个 表示 对 象 的 先进 先 出 的 集合 ， 
好 地 实现 顺序 处 理 。 









































体 说 明 如 下 。 




















d 


它 会 






































通常 用 于 按 接收 顺序 存储 信息 领域 ， 以 便 更 
Queue 是 通过 循环 数组 来 实现 的 ， 里 面 的 对 象 总 是 从 一 端 插入 ， 而 从 另 






























































一 端 移出 。 
Queue 类 的 常用 属性 如 表 9-7 所 示 。 
表 9-7 Queue 类 属性 
属 性 d xh 
Count 获取 Queue 内 的 元 素数 
IsSynchronized 获取 一 个 值 ， 设 置 是 否 同步 对 Queue 的 访问 
SyncRoot 获取 可 以 同步 Queue 访问 的 对 象 
Queue 类 常用 方法 (函数 ) 如 表 9-8 所 示 。 
表 9-8 Queue 类 方法 
A 3 Hi X 
Clear() 从 Queue 中 移 除 所 有 元 素 
Contains() 确定 Queue 内 是 否 包含 某 元 素 
Clone() 创建 Queue 的 浅 表 副 本 
Copyto0 从 指定 数组 索引 开始 将 Queue 元 素 复制 到 现 有 一 维 ArrayList 中 
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( 续 ) 

方 d 描述 

Dequeue() 移 除 并 返回 位 于 Queue 开始 处 的 对 象 

Enqueue() 将 对 象 添加 到 Queue 的 结尾 处 
GetEnumerator() 返回 循环 访问 Queue 的 列举 器 

Peek() 返回 Queue 开始 处 的 对 象 

ToArray() 将 Queue 元 素 复制 到 新 的 数组 内 

Synchronized() 返回 Queue 的 同步 包装 














加 新 元 素 时 ， 
































EP, Queue 的 容量 是 它 能 够 保存 的 元 素数 量 














通过 重新 分 配 根据 需要 来 上 




















实例 36: 使 用 Queue 处 理 列表 数据 





下 面 














\daima\9” 文 件 

















处 理 














将 通过 




















夹 内 ， 





namespace queueshiyong { 


public class Test { 


】 
】 








上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 
1) 通过 using 调用 System.Collections 类 。 


2) 








定义 命名 空 


public static void Main() 
{ 
// 创建 并 初始 化 Queue 
Queue mm = new Queue(); 
mm.Enqueue ("AA"); 
mm.Enqueue ("BB"); 
mm.Enqueue ("CC"); 


// 显示 Queue 的 信息 


动 增 大 容量 ， 














个 简单 的 实例 来 说 明 使 
项 目 名 为 queueshiyong。 本 实例 的 功能 是 ， 
后 的 列表 数据 输出 显示 。 实 例文 件 

















j Queue 


的 主要 代码 如 下 : 




















Console.WriteLine ("里 面 的 元 素数 量 : 
Console.WriteLine ("里 面 的 内 容 : "); 





























IEnumerator e = 
(e.MoveNext ()) 





while 
{ 


Consol 





.WriteLine( 
} 
Console.ReadKey(); 





间 queueshiyong 和 Test 25. 





.Current); 











量 ， 其 默认 初始 容量 为 32。 当 向 Queue 
通过 TrimToSize 来 减 小 容量 。 














的 流程 。 本 实例 保存 在 “光盘 

















向 列表 内 添加 数据 ， 








101". mMm Count) y 


mm.GetEnumerator(); 


3) 通过 Queue 集合 类 初始 化 mm， 然 后 通过 方法 EnqueueQ I] mm 内 添加 3 个 元 素 。 
4) 通过 属性 Count 输出 数组 内 的 数据 个 数 。 
































5) 通过 while 语 


句 获取 当前 


数组 内 的 数据 。 
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内 的 当前 数据 。 




















6) 输出 显示 列 

































































执行 后 将 输出 显示 添加 处 理 后 的 列表 数据 ， 如 图 9-12 所 示 。 
在 使 用 Queue 集合 类 时 ， 应 该 特别 注意 它 的 先进 先 出 特性 。 
U*—^ 9-12 实例 执行 结果 
在 C# 中 ， 当 使 用 Queue 集合 类 时 应 该 特别 注意 它 的 先进 先 出 特性 。Queue 和 ArrayList 
集合 类 比较 类 似 ， 在 此 笔者 对 两 者 进行 简要 总 结 。 


1) 都 是 集合 。 

2) 都 使 用 CountO 属 性 

3 ) 先进 先 出 原则 。 

4) Arraylist 用 CapacityO 属 性 返回 容量 ， 随 着 成 员 数 的 add，Capacity() 值 会 动态 增加 。 

5) Queue 没有 Capacity0) 属 性 ， 是 个 堆栈 ， 没 有 固定 的 容量 

6) IEnumerable 可 以 使 集合 类 型 有 foreach0 功 能 ， 它 是 一 个 泛 型 接口 。 如 IEnumerrable 
arraylist 相当 于 Arraylist arraylist， 但 是 前 者 的 arraylist 就 具备 了 foreach(O) 方 法 。 


9.3.4 SortedList 集合 类 


SortedList 是 表示 键 值 对 的 集合 ， 通 过 这 些 键 值 可 以 对 按键 进行 排序 ， 并 
键 和 索引 进行 访问 处 理 。 在 具体 使 用 上 ，SortedList 和 Hashtable 极其 类 似 。 
SortedList 类 的 常用 属性 如 表 9-9 所 示 。 


返回 当前 集合 成 员 数 。 
































可 以 按照 按 










































































表 9-9 SortedList 类 的 常用 属性 
























































属 性 jJ — XR 
Capacity 设置 SortedList 容量 
Count 获取 SortedList 内 的 元 素数 
IsFixdSize 获取 一 个 值 ， 设 置 SortedList 是 否 具有 固定 大 小 
IsReadOnly 获取 一 个 值 ， 设 置 SortedList 是 否 为 只 读 
IsSynchronized 获取 一 个 值 ， 设 置 是 否 同步 对 SortedList 的 访问 
Item 获取 设置 与 SortedList 中 指定 键 相 关联 的 值 
SyncRoot 获取 可 以 同步 SortedList 访问 的 对 象 
Keys 获取 SortedList 中 的 键 
Value 获取 SortedList 中 的 值 














SortedList 类 的 常用 方法 (函数 ) 如 表 9-10 所 示 。 





表 9-10 ”SortedList 类 的 常用 方法 

















Add0 将 指定 键 值 元 素 添加 到 SortedList 

Clear() 从 SortedList 中 移 除 所 有 元 素 
Contains() 确定 SortedList 是 否 包含 特定 键 

Clone() 创建 SortedList 的 浅 表 副 本 
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( 续 ) 
Copyto) 将 SortedList 元 素 复制 到 一 维 ArrayList 实例 中 的 指定 索引 位 置 
ContainsKey() 确定 SortedList 内 是 否 包含 特定 键 
GetByIndex() 获取 SortedList 指定 索引 处 的 值 
Contains Value() 确定 SortedList 内 是 否 包含 特定 键 
GetEnumerator() 返回 循环 访问 SortedList 的 列举 器 
GetKey() 获取 SortedList 指定 索引 处 的 键 
GetKeyList() 获取 SortedList 中 的 键 
GetValueList() 返回 SortedList 中 的 值 
IndexOfKey() 返回 SortedList 中 指定 键 的 从 0 开始 的 索引 
IndexOfValue() 返回 指定 值 在 SortedList 中 第 一 个 匹配 项 从 0 开始 的 索引 
Remove() 移出 SortedList 内 指定 键 的 元 素 
RemoveAt() 移出 SortedList 内 指定 索引 处 的 元 素 
SetByIndex() 替换 SortedList 中 指定 索引 处 的 值 
Synchronized() 返回 SortedList 的 同步 包装 
TimeToSize() 将 容量 设置 为 SortedList 内 元 素 的 实际 数 
其 中 ， 可 以 通过 键 或 值 来 访问 SortedList 内 的 元 素 。 在 SortedList 内 将 维护 两 个 数组 来 


























存储 列表 内 元 素 ， 其 中 将 一 个 数组 存储 键 ， 另 一 个 数组 用 于 相对 应 的 值 。 


E. 





SortedList 的 容量 是 SortedList 可 
动 增加 





SortedList 后 ， 将 根据 需要 而 自 








理 。 但 是 Capacity 允许 通 








容量 。 

















过 关联 键 或 索 


以 保存 的 元 素数 量 ， 默 认 值 








为 0。 当 把 新 元 素 添加 到 
可 以 通过 TimeToSize 和 设置 CapacityO 属 性 来 改 



























































SortedList 需要 进行 排序 处 理 ， 所 以 用 SortedList 处 理 的 速度 要 慢 于 Hashtable 的 处 


引 对 值 进行 访问 ， 从 而 提供 更 大 的 灵活 性 





实例 37: 使 用 SortedList 集合 类 处 理 数组 数据 








下 面 将 通过 
盘 : \daima\9” 文 件 夹 内 ， 
































个 简单 的 实例 来 说 明 使 用 SortedList 集合 类 的 流程 。 
项 目 名 为 SortedListjihe 。 本 实例 的 功 


























F 输 出 显示 处 理 后 的 数组 数据 。 





namespace Sorted 


public class Test { 





本 实例 保存 在 “ 光 
向 数组 内 添加 数据 ， 














Ak EH 
H5 AE» 





实例 文件 的 主要 代码 如 下 : 


Listjihe ( 


public static void Main() 


( 


// 创建 并 初始 化 nn 


SortedList n 
Ada (Os 
.Add("4", 
exe lob (C WE P 
Add Ceu 
ATHE 


nn 


nn 


nn 


nn 


nn 


n 
DESEE) p 
"HRA; 
"利物浦 ") ; 
"阿森 纳 ") ; 
DE 























new SortedList(); 
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nn.Add("6", "巴塞 罗 那 "); 

nn.Add("7", Tp E) 

nn.Add("8", "Vb/K5& 04"); 

// 显示 nn 的 信息 

Console.WriteLine ("08 赛季 欧洲 冠军 杯 10} 强 "，nn.Count) ; 
Console.WriteLine (" 球 队 : "); 


ree aame se c (0/D- ne ou 


{ 








Console.WriteLine("\t{0}:\t{1}", nn.GetKey (i), nn.GetByIndex (i)); 
} 


Console.ReadKey(); 


) 
) 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 
1) 通过 using 调用 System.Collections 类 。 
2) 定义 命名 空间 SortedListjihe 和 Test 类 。 
3) 通过 SortedList 集合 类 初始 化 an， 然后 通过 Add0 方 法 向 nn 内 添加 八 个 键 值 。 
键 为 数字 格式 ， 值 为 文本 格式 。 
4) 通过 for 语句 获取 当前 数组 内 的 数据 。 
5) 输出 显示 数组 内 的 当前 数据 。 
执行 后 将 输出 显示 添加 处 理 后 的 数组 数据 ， 如 图 9-13 所 示 。 



































d 


























1: 
2: 
3: 
4: 
5: 
6: 
?: 
8: 

















图 9-13 ”实例 执行 结果 


从 图 9-13 所 示 结 果 可 以 看 出 ， 虽 然 添加 时 的 顺序 是 无 序 的 ， 但 是 添加 到 nn 后 ， 会 根据 
键 的 序号 进行 排序 处 理 。 


因为 SortedList 需要 进行 排序 处 理 ， 所 以 用 SortedList 处 理 的 速度 要 慢 于 Hashtable 的 处 
理 。 但 是 Capacity 允许 通过 关联 键 或 索引 对 值 进行 访问 ， 从 而 提供 更 大 的 灵活 性 

SortedList 是 Hashtable 和 Array 的 结合 体 。 当 使 用 Item 索引 器 属性 按照 元 素 的 键 访 问 元 
素 时 ， 其 行为 类 似 于 Hashtable。 当 使 用 GetByIndex 或 SetByIndex 按照 元 素 的 索引 访问 元 素 
时 ， 其 行为 类 似 于 Array。SortedList 在 内 部 维护 两 个 数组 以 将 数组 存储 到 列表 中 ; 即 一 个 数 
组 用 于 键 ， 另 一 个 数组 用 于 相关 联 的 值 。 每 个 元 素 都 是 一 个 可 作为 DictionaryEntry 对 象 进 行 
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访问 的 键 / 值 对 。 键 不 能 为 空 引用 (Visual Basic 中 为 Nothing )， 但 值 可 以 。 
SortedList 的 容量 是 列 表 可 拥有 的 元 素数 。 当 jd SortedList 中 添加 元 素 时 ， 容 量 通过 重新 
分 配 按 需 自动 增加 。 可 通过 调用 TrimToSize 或 通过 显 式 设 置 Capacity0O 属 性 来 减 小 容量 。 


9.3.5 Stack 集合 类 









































Stack 是 一 种 表示 对 象 后 进 先 出 的 集合 ， 通 常用 于 按 接收 的 反 向 顺序 存储 信息 ， 以 便 更 
好 地 实现 顺序 处 理 。Stack 是 通过 循环 数组 来 实现 的 ， 里 面 的 对 象 总 是 从 一 端 插入 ， 而 从 另 
一 端 移 出 。Stack 类 的 常用 属性 如 表 9-11 所 示 。 















































表 9-11 Stack 类 的 常用 属性 

















Count 获取 Stack 内 的 元 素数 
IsSynchronized 获取 一 个 值 ， 设 置 是 否 同步 对 Stack 的 访问 
SyncRoot 获取 可 以 同步 Stack 访问 的 对 象 





Stack 类 的 常用 方法 如 表 9-12 所 示 。 


表 9-12 Stack 类 的 常用 方法 

























































































To d jJ R 
Clear() 从 Stack 中 移 除 所 有 元 素 
Copyto0 从 指定 数组 索引 开始 将 Stack 元 素 复制 到 现 有 一 维 Array 中 
GetEnumerator() 返回 循环 访问 Stack 的 列举 器 
Peek() 返回 Stack 顶部 的 对 象 
PopO 删除 并 返回 位 于 Stack 顶部 的 对 象 
Push() 将 对 象 插入 Stack 顶部 
ToArrayQ 将 Stack 元 素 复制 到 新 的 数组 内 
Synchronized() 返回 Stack 的 同步 包装 














Stack 是 通过 循环 来 实现 的 ， 它 的 容量 是 Stack 可 以 保存 的 元 素数 。Stack 的 默认 初始 容 
量 值 为 10， 当 向 Stack 内 添加 新 元 素 时 ， 将 根据 需要 而 重新 分 配 ， 实 现 自动 增加 容量 。 

实例 38: 使 用 Stack 处 理 数 组 数据 

下 面 将 通过 一 个 简单 的 实例 来 说 明 使 用 Stack 的 流程 。 本 实例 保存 在 “光盘 : Maima 9" 
文件 夹 内 ， 项 目 名 为 Stackshiyong。 本 实例 的 功能 是 向 数组 内 添加 数据 ， 并 将 处 理 后 的 数组 
数据 输出 显示 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 



































































































































namespace Stackshiyong { 
public class Test { 
public static void Main() 


{ 








// 创建 并 初始 化 nn 
Stack nn = new Stack(); 
nn.Push ("AA"); 
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Push ("BB"); 
2bgehq po wys 
.Push ("DD") ; 
Push ("EE") ; 
.Push ("FE"); 
Push ("GG"); 
.Push ("HH") ; 


nn. 


nn 


nn 


nn. 


nn 


nn. 


nn 





// 显示 nn 的 信息 
Console.WriteLine ("08 赛季 欧洲 冠军 杯 {0} 强 俱乐部 : 
IEnumerator e-nn.GetEnumerator(); 

while (e.MoveNext ()) 

{ 





Console.WriteLine(e.Current); 


} 
Console.ReadKey(); 


) 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 
1) 通过 using 调用 System.Collections 
2) 定义 





类 。 
义 命 名 空间 Stackshiyong 和 Test 类 。 
3) 通过 Stack 集合 类 初始 化 nn， 然后 通过 方法 PushO 向 nn 内 添加 8 个 元 素 。 
4) 通过 while 语句 获取 当前 数组 内 的 数据 。 
5) 输出 显示 数组 内 的 当前 数据 。 


执行 后 将 输出 显示 添加 处 理 后 的 列表 数据 ， 如 图 
T $4—5 
Stack 的 特点 是 先进 后 出 ， 后 进 先 出 ， 看 下 面 的 代码 : & 








cM. 






































9-14 所 示 。 














9-14 ”实例 执行 





Stack p = new Statck(); 
p.Push(1); 
p.Push(2); 
3eue. eb e (Gus) OA 
int s2 — (int)p.Pop(); 


上 述 代 码 执行 后 ，sl 的 值 应 该 是 2, s2 的 值 应 该 是 1. 


WE 





Stack 的 容量 是 指 Stack 可 以 保存 的 元 素数 。 在 实现 中 Stack 的 默认 初始 容量 


为 10; 但 


此 默认 值 可 能 在 .NET Framework SDK PE : 更 改 。 向 Stack 添加 元 素 时 ， 将 通过 


重新 分 配 内 部 数组 ， 根 据 需要 自动 增 大 容 


。 可 通过 调用 TrimExcess 来 减 小 容量 。 


如 果 Count 小 于 堆栈 的 容量 ， 则 Push 为 O) 操作 。 如 果 需 要 增加 容量 以 容纳 新 元 
素 ， 则 Push 为 OO 操作， 其 中 n 为 Count, Pop 为 O(D) 操 作 。Stack 接受 空 引用 (在 Visual 
Basic 中 为 Nothing) 作为 引用 类 型 的 有 效 值 并 且 人 允许 有 重复 的 元 素 。 
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9.4 使 用 foreach 循环 语句 


在 本 书 的 第 5 章 中 ， 已 经 详细 介绍 了 C# 循 环 语句 的 基本 知识 。 在 本 节 的 内 容 中 ， 将 结 
合集 合 的 基本 知识 ， 向 读者 简要 介绍 foreach 循环 语句 的 使 用 流程 。 


9.4.1 foreach 概述 


在 cin AA, foreach 循环 可 以 隐藏 集合 类 型 的 内 部 实现 方法 ， 从 而 更 加 有 效 地 处 理 集 
合 类 型 元 素 。 通 过 foreach 循环 语句 ， 可 以 循环 列举 某 集 合 内 的 元 素 ， 并 对 各 元 素 执行 一 次 
相关 的 嵌入 语句 。 

foreach 的 具体 使 用 格式 如 下 : 


foreach (类 型 迭代 变量 ) in KAR 
















































































处 理 语 句 





























其 中 ， 通 过 类 型 和 过 代 变量 来 声明 语句 的 迭代 变量 。C# 中 的 迭代 变量 ， 相 当 于 某 范 围 内 
履 盖 整个 嵌入 语句 的 只 读 局 部 变量 。 当 在 foreach 语句 执行 时 ， 友 代 变量 表示 当前 正在 为 其 
执行 迭代 的 集合 元 素 。 
\ 鸭 注意 
T 1) 如 果 运 行 foreach 处 理 语句 试图 修改 迭代 变量 值 ， 或 将 变量 值 作为 ref 参数 或 
out 参数 传递 ， 都 会 发 生 编 译 错 误 。 
2) foreach 语句 的 表达 式 必须 有 一 个 从 该 集合 的 元 素 类 型 到 迭代 类 型 的 显 式 转 
换 ， 如 果 表 达 式 的 名 null， 则 会 发 生 运行 异常 。 
















































































3) 如 果 在 某 集 合 内 支持 forach 语句 ， 则 这 个 集合 必须 能 够 实现 
System.Collections. i 接口 ， 或 者 实现 集合 模式 。 集合 模式 的 条 件 如 下 。 
O 该 集合 包含 一 个 public 实例 方法 ， 这 个 方法 含有 签名 GetEnumerator ( ) ， 并 


且 其 返回 值 为 结构 、 类 或 接口 类 型 。 
O 该 集合 包含 一 个 public 实例 方法 ， 这 个 方法 含有 签名 MoveNext ( ) 和 返回 类 
型 bool. 





一 个 public 类 型 的 Current 属性 实例 ， 这 个 属性 允许 读 取 当 前 的 值 。 








如 果 表 达 式 的 集合 类 型 实现 了 集合 模式 ， 则 可 以 通过 如 下 格式 使 用 foreach 语句 : 











集合 类 enumerator = (collection). GetEnumerator(); 
try( 
ElementType element; 





while (enumerator .MoveNext () ) 


{ 


element=(ElementType) enumerator. Current; 


处 理 语句 ; 
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} 

finally 

{ 

IDisposable disposable- enumerator as System. IDisposable; 
i(disposable!-null) 

disposable. Dispose(); 


} 


9.4. ”集合 内 使 用 foreach 语句 


在 命名 空间 System.Collections F, RAXA! ArrayList、Hashtable、Queue、SortedList 
和 Stack 都 支持 foreach 语句 。 在 下 面 的 内 容 中 ， 将 通过 具体 的 实例 来 演示 foreach 在 集合 类 
型 中 的 应 用 过 程 
实例 39: 在 集合 类 型 中 应 用 foreach 
下 面 首先 通过 一 个 简单 实例 的 实现 过 程 ， 来 说 明 在 集合 类 型 中 使 用 foreach. 语句 的 流 
程 。 本 实例 保存 在 “光盘 : \daima\9” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 foreach。 本 实例 的 功能 是 ， 向 列 
表 内 添加 数据 ， 并 输出 显示 人 处理 后 的 列表 数据 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 



































o 














































































































namespace foreachl 
{ 
Public class Test 
{ 
public static void Main() 
{ 
ArrayList lib = new ArrayList(); 
lib.Add ("AA"); 
JL3tf;. velel (T8814) p 
dst). aveleL (C16) p 
lib.Add ("DD"); 
lib.Add("EE"); 
Console.WriteLine (" 我 的 最 爱 : ") ; 
foreach (string book in lib) 
{ 
Console.WriteLine (book); 
} 


double[,] values = 


(J509 cb. Gud. Sie 

(DIG MEC MEE OPE EO. 
Console.WriteLine ("Nn 数组 的 值 为 : ") 
foreach (double elementValue in values) 

Console.Write("(0) ", elementValue); 


Console.ReadKey(); 
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) 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 
1) 通过 using 调用 System.Collections 
2) 定义 命名 空间 foreachl 和 Test 类 。 





类 。 





I 


m 











3) 3H 














过 ArrayList 集合 类 初始 化 ib， 然 后 














AH. 
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过 方法 Add0 向 lib 内 添加 5 个 元 素 。 


4) 通过 foreach 语句 获取 当前 数组 内 的 数据 。 


























5) 输出 显示 数组 内 的 当前 数据 。 
执行 后 将 输出 显示 添加 处 理 后 的 数组 数据 ， 如 图 9-15 
所 示 。 
ERARA N: 
[[.2 2.3 3.4 4.5 5.6 6.7 7.8 8.9 
2» VJ AEAN 
9.5 HoEX EGGS 图 9-15 “实例 执行 结果 














除了 本 章 前 面 介绍 的 常 

















集合 类 外 ， 还 可 以 根据 现实 需 

















FE 
B 








自行 定义 集合 类 。 在 本 贡 


内 容 中 ， 将 向 读者 详细 介绍 C# 中 自 定义 集合 类 的 方法 。 





9.5.1 ”实现 接口 








的 


在 C# 中 ， 必 须 先 实现 System.Collections.IEnumerabl 和 System.Collections. IEnumerator 

















的 接口 ， 然 后 才能 使 用 
象 ， 所 以 需要 编 
中 ， 创 建 这 个 类 


自 定 义 集 


合 类 。 











写 


的 对 象 并 返回 











即 可 。 


























类 内 使 用 。 
MoveNext()， 还 有 属性 Current. 
实例 40: 自 定义 创建 集合 类 mm 
下 面 将 通过 















































因为 方法 IEnumerator0 会 返回 
个 实现 了 IEnumerator 接口 的 IEnumerator 类 。 即 


通常 将 自 定义 类 声明 为 内 部 类 ， 这 是 因为 创建 的 IEnumerator 类 只 需要 在 
其 中 ，IEnumerator 类 必须 实现 IEnumerator 接口 的 两 个 方法 ， 即 RsetO 


个 简单 实例 来 说 明 自 定义 创建 一 个 名 为 mm 集合 类 的 过 程 。 





一 个 IEnumerator 














对 


在 方法 IEnumerator() 





自 定义 的 集 











本 实例 保存 














人 
FT 
和 


在 


“光盘 : \daima\9” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 zidingyi。 本 实例 的 功能 是 ， 向 列表 内 添加 数据 ， 并 
输出 显示 处 理 后 的 列表 数据 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 

















namespace zidingyi { 
public class mm : IEnumerable { 


protected class nn : 


private string exceptionInfo 


private int index = -1; 


private ArrayList qiuduis 


IEnumerator { 


"索引 无 效 "; 


new ArrayList(); 


public nn (ArrayList qiuduis) 


{ 


foreach (string qiudui in qiuduis) 


{ 


this.qiuduis.Add (qiudui); 
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Reset (); 


public bool MoveNext () 


return (-*-*index « qgiuduis.Count); 


public void Reset () 


index = -1; 


public object Current 





get 
{ 


if (0 <= index && index < qiuduis.Count) 

















return qiuduis [index]; // 返回 当前 元 素 
else // 索引 无 效 


throw new IndexOutOfRangeException (exceptionInfo); 


// 抛 出 异常 


} 


} 
protected ArrayList qiuduis; 
public mm() 
{ 
qiuduis = new ArrayList(); 
} 
public void Add(string qiudui) 
{ 
qiuduis.Add (giudui); 
} 
public void Remove (string qiudui) 
{ 
qiuduis.Remove (qiudui); 
} 
public IEnumerator GetEnumerator() 
{ 


return new nn(giuduis); 


public class Test ( 


public static void Main() ( 
mm club = new mm(); 
club.Add("A A"); 
club.Add("B B"); 
(3515. Xll (9 (C. (C we 
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club.Add ("DD"); 
club.Add("E E"); 
Console.WriteLine ("我 喜欢 的 有 : Nn"); 
foreach (string qiudui in club) 
( 

Console.WriteLine (giudui-t" Nn"); 
} 
Console.ReadKey(); 


) 
) 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 通过 using 调用 System.Collections 类 ， 定 义 命名 空间 zidingyi。 
2) 定义 类 mm， 实现 和 IEnumerabl 的 接口 。 

3) 定义 类 nn， 实现 和 Enumerator 的 接口 。 

4) 设置 变量 exceptionInfo 和 index 的 初始 值 。 

5) 定义 ArrayList 类 型 成 员 qiuduis， 用 于 存储 元 素 。 

6) 分 别 实现 方法 Rset()、MoveNextO 和 属性 Current 的 处 理 。 

7) 定义 自 定义 类 mm 的 成 员 club， 用 于 存储 球 队 。 

8) 通过 方法 Add0 向 club. 里 面 添 加 五 个 数据 。 

9) 使 用 foreach 将 当前 的 元 素数 据 输出 显示 。 

上 述 实例 代码 执行 后 ， 将 输出 显示 添加 处 理 后 的 元 素数 据 ， 具 体 如 图 9-16 所 示 。 


9.5.2 ”结合 实现 













































































可 以 同时 实现 接口 IEnumerabl 和 IEnumerator， 实 现 方法 很 简 
单 ， 只 需 让 自 定义 的 集合 类 实现 IEnumerator 接口 ， 然 后 在 类 内 实 
现 方法 Rset0 和 MoveNext0， 还 有 属性 Current 即 可 ， 这 样 大 大 减少 
了 代码 的 编写 量 。 

实例 41: 结合 实现 自 定义 集合 类 mm 图 9-16 ”实例 执行 结果 

下 面 将 通过 一 个 简单 实例 来 说 明 结 合 实现 自 定义 集合 类 mm 的 过 程 。 本 实例 保存 在 “ 光 
fi: \daima\9” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 jiehezidingyi。 本 实例 的 功能 是 ， 向 列表 内 添加 数据 ， 并 
输出 显示 处 理 后 的 列表 数据 。 实 例文 件 Program.cs 的 主要 代码 如 下 : 
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namespace jiehezidingyi 
public class mm : IEnumerable, IEnumerator { 
private string aa = "a UAN"; 
private int index = -1; 
protected ArrayList qgiuduis; 
public mm() 
{ 


qiuduis = new ArrayList(); 
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public void Add(string qiudui) 
( 
qiuduis.Add (qgiudui); 
} 
public void Remove (string qiudui) 
{ 
qiuduis.Remove (qiudui); 
} 
public IEnumerator GetEnumerator() 
( 
Reset(); 
return this; 
) 
public bool MoveNext () 
( 
return (++index < qgiuduis.Count); 
} 
public void Reset () 
( 
index - -1; 
} 
public object Current 
{ 
get 
( 
if (0 <= index && index < qgiuduis.Count) 
return qiuduis [index]; 


else 


throw new IndexOutOfRangeException (aa); 


public class Test { 


public static void Main() ( 
mm club - new mm(); 
Gul Ao Ax 2 9) B 
ebr Avelel (18) J8) 0) g 
club.Add("C C"); 
club.Add("D D"); 
club.Add("E E"); 
Console.WriteLine(" 我 喜欢 的 俱乐部 有 : Nn"); 
foreach (string qiudui in club) 


( 





Console.WriteLine(qiudui + "\n"); 


// 返回 当前 元 素 
// 索引 无 效 
// 抛 出 异常 
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Console.ReadKey(); 


) 
) 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 通过 using 调用 System.Collections 类 ， 定 义 命名 空间 jiehezidingyi。 

2) 定义 类 mm， 设 置 同时 实现 和 IEnumerabl, IEnumerator 的 接口 。 

3) 设置 变量 aa 和 index 的 初始 值 。 

4) 如 果 当 前 索引 无 效 则 输出 变量 aa 的 错误 提示 。 

5) 定义 类 mm 的 构造 函数 ， 并 设置 其 ArrayList 类 型 成 员 qiuduis， 用 于 存储 球 队 。 

6) 分 别 实 现 方 法 Rset()、MoveNext() 和 GetEnumerator 的 处 理 。 

7) 定义 自 定义 类 mm 的 成 员 club， 用 于 存储 俱乐部 。 

8) 通过 方法 Add0 向 club 里 面 添 加 5 个 数据 。 

9) 使 用 foreach 将 当前 的 球 队 数 据 输 出 显示 。 

执行 后 将 输出 显示 添加 处 理 后 的 俱乐部 数据 ， 具 体 如 
图 9-17 所 示 。 


9.6 CHEIE 




























































































9-17 “实例 执行 结果 
如 果 在 C# 中 使 用 foreach 语句 ， 必 须 先 在 迭代 的 类 中 实现 IEnumerabl 接口 或 ICollection 












































接口 。 上 述 处 理 过 程 实现 起 来 会 比较 麻烦 ， 为 解决 这 个 问题 ， 在 C# 中 引入 了 一 种 名 为 迭代 
器 的 概念 。 只 要 在 C# 项 目 程序 的 类 或 结构 中 实现 迭代 器 ， 那 么 这 个 类 和 结构 就 支持 foreach 
迭 代 ， 而 不 再 需要 实现 全 部 的 IEnumerabl 接口 。 当 编译 器 检测 到 迭代 器 时 ， 项 目 程序 将 自动 
实现 IEnumerabl 接口 或 实现 IEnumerabl 接口 的 方法 和 属性 。 

人 妈 代 器 能 够 生成 相同 类 型 的 有 序 代 码 块 ， 通 过 上 述 代 码 块 能 够 实现 特定 的 处 理 功 能 。 友 
代 器 代码 块 和 普通 代码 块 类 似 ， 只 是 在 迭代 器 代码 块 里 存在 不 定量 的 yield 语句 。 具 体 使 用 
格式 如 下 : 

foreach 语句 ”表达 式 


( 
yield return WR; 


























































































































yield break; 
} 


JB. yield return 语句 生成 迭代 的 下 一 个 值 ;，yield break 语句 设置 迭代 终止 完成 。 即 关 
键 字 yield 用 于 设置 返回 值 ， 当 程序 达到 yield retum 语句 时 ， 会 保存 当前 的 位 置 。 当 下 次 调 
和 欠 代 器 时 ， 将 从 这 个 位 置 重 新 开始 执行 。 

可 以 在 一 个 类 中 实现 多 个 迭代 器 ， 但 是 其 中 的 每 个 迭代 器 都 必须 具有 唯一 的 名 称 ， 并 能 
够 在 foreach 语句 中 被 客户 端 调用 。 
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和 迭代 器 不 是 一 种 成 员 ， 而 是 一 种 实现 函数 成 员 的 方法 。 和 迭代 器 可 以 作为 函数 、 
运算 符 或 get 访问 器 的 代码 体 。 通 过 使 用 和 迭代 器 成 员 ， 可 以 被 其 他 成 员 实现 重 写 或 


重 载 。 
迁 代 器 在 集合 类 中 的 应 用 比较 常见 ， 它 能 够 提供 一 种 简单 的 方法 来 迭代 不 常用 的 
数据 结构 。 


实例 42: 在 集合 类 中 应 用 迭代 器 

下 面 将 通过 一 个 简单 实例 来 说 明 在 集合 类 中 使 用 迭代 器 的 过 程 。 本 实例 保存 在 “光盘 : 
\daima\9” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 diedaiqi。 本 实例 的 功能 是 ， 输 出 显示 集合 类 内 的 元 素 。 实 例 
文件 的 主要 代码 如 下 : 









































namespace diedaiqi { 

public class DaysOfTheWeek : System.Collections.IEnumerable { 
string[] m Days zt ( "A", esi. Ursus reu. "Uv, "H", "AU m 
public System.Collections.IEnumerator GetEnumerator() 


( 








tor (bey 0 em Daysi Lengt A; aser) 
{ 


yield return m Days[i]; 


) 


class Test 


( 
static void Main() 


( 





DaysOfTheWeek week = new DaysOfTheWeek(); 
foreach (string day in week) 


{ 




















System.Console.Write ("年 期 {0}\n" ,day ); 





} 
Console.ReadKey(); 


】 
H 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 通过 using 调用 System.Collections 类 ， 定 义 命名 空间 diedaiqi。 
2) 定义 IEnumerabl 接口 的 类 DaysOfTheWeek。 

3) 定义 数组 m_Days， 并 设置 存储 七 个 成 员 值 。 
4) 通过 友 代 逐一 遍历 数组 m Days 存储 的 成 员 数 据 。 
5) 定义 类 DaysOfTheWeek 对 象 Week。 

6) 使 用 foreach 将 数组 内 数据 输出 显示 。 
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执行 后 将 输出 显示 数组 内 的 成 员 数据 ， 如 图 9-18 所 示 。 
i ssh 


在 使 用 迭代 器 时 应 该 注意 如 下 几 点 。 

1) 和 迭代 器 不 是 一 种 成 员 ， 而 是 一 种 实现 函数 成 员 的 方法 。 选 
代 器 可 以 作为 函数 、 运 算 符 或 get 访问 器 的 代码 体 。 通 过 使 用 迭代 
器 成 员 ， 可 以 被 其 他 成 员 实现 重 写 或 重 载 。 实例 执行 结果 

2) 可 以 在 类 中 实现 多 个 迭代 器 。 每 个 迭代 器 都 必须 像 任何 类 成 员 一 样 有 唯一 的 名 称 ， 并 
且 可 以 在 foreach 语句 中 被 客户 端 代码 调用 ， 例 如 : foreach(int x in SampleClass.Iterator2){ } . 

3) 迭代 器 的 返回 类 型 必须 为 IEnumerable. IEnumerator, IEnumerable«(Of <(T>)>) 或 
IEnumerator<(Of «(T»)»). 

4) yield 关键 字 用 于 指定 返回 的 一 个 或 多 个 值 。 到 达 yield return 语句 时 ， 会 保存 当前 位 
置 。 下 次 调用 和 迭代 器 时 将 从 此 位 置 重新 开始 执行 。 

使 用 迭代 器 的 基本 原则 是 ， 如 果 要 和 迭代 一 个 类 则 使 用 GetEnumerator()， 返 回 类 型 是 
Enumerator。 如 果 要 迭代 一 个 类 成 员 ， 则 使 用 Enumerable. 


9.7 ”疑难 问题 解析 
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本 章 详 细 介 绍 了 CH# 中 集合 和 数组 的 基本 知识 。 本 节 将 对 本 章 中 比较 难以 理解 的 问题 进 
行 讲解 . 

读者 疑问 : 请 问 C# 集 合 可 以 扩展 吗 ? 

RUE. 可 以 扩展 ， 在 扩展 时 可 以 借鉴 很 多 数学 应 用 软件 ， 例 如 MatLab。 假 如 在 应 用 中 
需要 验证 一 个 字符 囊 是 否 为 合法 ， 一 般 的 写法 是 定义 一 个 类 ， 并 实现 静态 方法 
IsValid(string): 

































































string email - Request.QueryString["email"]; 
if ( EmailValidator.IsValid(email) ) ( 
} 


而 扩展 方法 则 循序 用 下 面 的 格式 : 





string email = Request.QueryString["email"]; 
if ( email.IsValidEmailAddress() ) ( 
} 


使 用 扩展 方法 的 实现 代码 如 下 : 


public static class ScottGuExtensions 


{ 
public static bool IsValidEmailAddress (this string s) 


{ 
Regex regex = new Regex(Q"^[/w-/.]40([/w-]9/.) * [/w-] (2, 4) $") ; 
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return regex.IsMatch(s); 


) 


利用 扩展 方法 这 个 新 特性 来 给 个 别 类 型 添加 方法 ， 给 开发 人 员 开 辟 了 许多 有 用 的 扩展 性 
使 用 场景 。 但 使 得 # 展 方法 非常 强 有 力 的 是 ， 它 们 不 仅 能 够 应 用 到 个 别 类 型 上 ， 也 能 应 用 
到 .NET 框架 中 任何 基 类 或 接口 上 。 这 允许 开发 人 员 建 立 种 种 可 用 于 整个 .NET 框架 的 丰富 的 
可 组 合 的 框架 层 扩展 。 
































f 
失职 场 点 拨 一 一 老 板 喜欢 什么 样 的 员工 


在 职场 中 大 家 需要 面 对 各 种 关系 ， 例 如 客户 关系 、 同 事 关 系 、 上 下 级 关系 。 在 这 些 关系 
中 ， 直 接 关系 到 前 途 的 是 和 上 级 的 关系 ， 所 以 处 理 好 和 上 级 的 关系 ， 能 够 促进 我 们 的 发 展 。 
要 处 理 好 和 上 级 的 关系 ， 需 要 先 了 解 老 板 们 喜欢 什么 样 的 员工 ， 希 望 下 面 的 内 容 或 许 能 够 为 
读者 带 来 启示 。 

C1) 低调 而 忠诚 

绝 大 部 分 老板 们 都 喜欢 对 公司 忠诚 、 对 外 低调 的 员工 。 要 想 长 期 追随 老板 ， 必 须 先 获得 
他 们 的 信任 ， 无 论 遇 到 什么 事情 ， 都 要 先 为 老板 考虑 。 要 想 赢 得 老板 对 自己 的 信任 ， 做 事 必 
须 低 调 而 沉稳 。 

(2 ) 积极 主动 

在 领导 面前 一 定 要 积极 主动 ， 当 然 这 种 积极 主动 不 是 做 一 些 额外 的 琐事 ， 而 是 在 分 内 的 
工作 之 外 做 事 。 例 如 程序 员 在 完成 自己 的 编码 任务 之 后 ， 在 征 得 同事 的 同意 下 ， 主 动向 领导 
请 强 ， 才 助 同事 完成 任务 。 

(3) 人 脉 网 络 充沛 ， 高 度 自我 管理 

要 被 领导 赏识 ， 还 需要 具有 充沛 的 人 肪 网络， 并 能 在 工作 中 自我 管理 ， 确 保 高 水 平 的 工 
作 表 现 。 充 沛 的 人 脉 要 求 能 够 透 过 信息 交换 ， 与 公司 以 外 的 专业 人 士 建立 起 彼此 信赖 的 沟通 
管道 ， 以 减少 在 工作 中 碰 到 的 知识 盲点 。 这 个 以 专业 知识 为 主轴 建立 起 的 人 肪 网络 ， 可 让 明 
星 员 工 比 同僚 更 迅速 地 掌握 信息 ， 提 高 生产 力 。 

(4) 视野 宏观 、 远 瞻 

要 具备 宏观 的 视野 ， 要 有 普通 员工 所 没有 的 前 瞻 性 。 例 如 在 面 对 一 个 项 目 时 ， 要 充分 考 
虑 到 以 后 系统 升级 所 要 用 到 的 模块 和 将 遇 到 的 问题 ， 而 这 些 都 是 一 个 项 目 经 理 所 应 该 具备 
的 。 作 为 明星 员工 ， 就 需要 具有 宏观 、 远 瞻 的 视野 。 

(5) 有 组 织 ， 善 于 表达 沟通 

身 为 一 名 职场 人 员 ， 必 须 有 良好 的 组 织 悟性 ， 要 充分 了 解 组 织 的 真实 权力 形势 。 明 确 上 
面 的 职位 和 自己 通过 奋斗 能 够 获得 的 职位 是 什么 ， 这 样 才 具有 针对 性 。 另 外 ， 还 需要 具备 良 
好 的 沟通 能 力 。 身 为 领导 ， 沟 通 能 力 大 于 专业 能 力 。 因 为 领导 的 主要 任务 在 于 和 客户 、 员 工 
jg p qune d. 


202 


第 10 章 继承 与 多 态 












































继承 性 和 多 态 性 是 面向 对 象 编程 语言 的 最 大 特点 ， 作 为 面向 对 象 编程 语言 的 C# 当 然 也 
有 具有 这 个 特点 。 在 C# 中 ， 一 个 类 可 以 派生 出 新 的 类 ， 并 且 这 个 新 类 会 继承 基 类 的 成 员 和 特 
性 。 在 实际 项 目 开发 的 过 程 中 ， 可 以 利用 继承 开发 出 具有 开放 性 和 可 扩充 性 的 程序 。 多 态 性 
是 指 相同 的 操作 和 方法 可 以 被 用 于 多 种 类 型 的 对 象 ， 并 且 能 够 获得 不 同 的 结果 。 多 态 性 是 通 
过 继承 实现 的 ， 它 增强 了 程序 的 灵活 性 和 重用 性 。 通 过 本 章 能 学 到 如 下 知识 。 
口 继承 。 
口 隐藏 和 多 态 。 
口 抽象 类 和 抽象 方法 。 
口 使 用 base 关键 字 。 
口 密封 类 和 密封 成 员 。 
O 根 类 object. 
口 C44.0 新 特性 一 一 dynamic 关键 字 。 
口 职场 点 拨 一 一 兼职 。 
















































































































































































2007 Œ XX F XX H, H 
我 最 近 一 直 很 郁闷 ， 上 班 一 年 了 ， 总 感觉 钱 不 够 花 。 听 说 同学 小 A 刚 完成 一 个 兼职 ， 
赚 的 钱 相 当 于 他 一 个 月 的 工资 ， 我 听 后 很 是 美 蒙 ， 看 来 我 也 需要 寻找 一 条 兼职 的 门路 了 。 





小 菜 : 我 身 为 全 职工 作 人 员 ， 也 可 以 做 兼职 吗 ? 
Wisdom: 在 不 影响 本 职工 作 的 前 提 下 当然 可 以 。 你 可 以 利用 下 班 后 的 时 间 做 兼职 ， 


不 但 能 带 来 收入 ， 也 能 拓展 你 的 人 脉 关系 。 
小 菜 : 都 是 从 哪儿 获取 兼职 信息 的 ? | 

| Wisdom: “在 我 们 IT 行业 ， 特 别 是 程序 员 ， 了 寻找 兼职 的 机 会 很 多 ， 例 如 有 很 多 专业 ， 
， 程序 兼职 信息 网 站 。 在 本 章 的 最 后 ， 我 将 介绍 做 兼职 的 一 些 基本 常识 。” | 
|o qu “ 唱 ， 言 归 正 传 ， 本 章 的 继承 与 多 态 有 什么 用 ?“ | 
: Wisdom: “生活 中 的 你 需要 做 兼职 来 改善 自己 的 生活 。 同 样 C# 程 序 也 需要 扩 | 
| 展 ， 在 传统 汇编 语言 中 只 能 通过 数组 来 存储 复杂 的 数据 类 型 但 是 作为 面向 对 象 编程 
i 语言 的 最 大 特点 就 是 语言 的 继承 性 和 多 态 性 ， 这 样 C# 通 过 继承 和 多 态 即 可 实现 程序 
| 的 扩展 。” | 
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10.1 


继承 





























WR C# 内 的 一 个 类 直接 继承 了 它 基 类 的 成 员 ， 那 么 这 个 类 就 被 称 为 这 个 基 类 的 子 类 或 
派生 类 。 类 

















派生 类 能 够 从 其 基 类 继承 所 有 的 成 员 ， 包 括 变量 和 函数 结合 属性 等 。 基 类 和 子 类 通 























z 








过 继承 形成 了 一 种 层次 结构 ， 在 具体 项 目 应 用 中 可 以 同时 完成 不 同 的 功能 。 


10.1.1 


"Ha 

















类 的 层次 结构 















































通过 类 的 继承 后 ， 将 会 在 项 目 中 生成 一 个 层次 结构 ， 所 以 在 使 用 继承 前 ， 应 该 确定 各 类 
之 间 的 层次 关系 。 例 如 ， 有 一 个 mm 类 表示 子 类 ， 一 个 en 类 
表示 派生 类 ， 一 个 fr 表示 派生 类 。 那 么 就 可 以 根据 它们 间 的 
对 应 关系 画 出 层次 结构 图 ， 如 图 10-1 所 示 。 

在 图 10-1 所 示 的 层次 结构 关系 中 ，en 类 和 fr 类 都 是 mm 
类 的 子 类 







































































， 所 以 en 和 ff 都 继承 mm 的 成 员 。 在 声明 基 类 时 ， 





应 该 定义 其 子 类 中 共同 拥有 的 数据 成 员 ， 例 如 函数 成 员 和 数 
据 成 员 等 。 看 下 面 的 代码 ; 


上 述 
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到 10-1. 继承 关系 层次 结构 医 

















public class mm{ 
private string aa; 
protected string name; 
Sale So 
get 

{ 


return name; 
Se 


name-value; 


public mm() 
{ 
} 
public mm(string name) 
{ 


this.name-name; 


public void Chuli () 
{ 
Console.WriteLine (" 生 成 球 队 !!4! "); 
} 
} 
RIEF, EX mm 内 定义 aa, name 和 dui 三 个 变量 成 员 。 








10.1.2 ”声明 继承 
C# 在 声明 类 时 定义 继承 ， 
f 























bimi class 类 名 : 基 类 
{ 
代码 块 
) 





在 子 类 和 和 它 的 继承 基 类 之 间 用 周 号 “:” 隔 开 ， 例 如 在 下 面 的 代码 中 ， 声 明了 类 nn 的 基 


类 是 mm。 
public class mmí( 
protected int aa; 
protected int bb; 
private cc; 
public class nn:mm( 
public int Width(í( 

get ( 


return aa; 


} 
public int Height( 
get 
{ 


return bb; 


} 
public nn()í( 


} 








Dulo en (en 


aa-x; 
bb-y; 
) 
public int mianji()( 


return aa*bb; 


) 
】 
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\ 体 使 用 格式 如 下 : 
































在 上 述 代码 中 ， 子 类 nn 继承 了 基 类 mm 的 成 员 aa 和 bb。 


10.1.3 ”继承 规则 
C# 的 继承 规则 如 下 。 








1) 除 object 类 外 ， 每 个 类 有 
那么 它 的 直接 基 类 就 是 object. 














LI 















































个 基 类 。 如 果 在 程序 中 没有 显 式 指定 类 的 基 类 ， 
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以 使 用 这 些 成 员 ， 这 取决 于 成 员 的 可 访问 性 ， 
O 在 基 类 内 的 public. internal, protected. internal protected 成 员 被 继承 后 ， 在 子 类 中 仍 

















然 是 上 述 访问 性 成 员 ， 并 且 在 子 类 中 可 用 。 

















口 在 基 类 内 的 private 成 员 被 继承 后 ， 在 子 类 


可 用 。 











2) 无 论 基 类 成 员 的 访问 性 如 何 ， 所 有 的 基 类 成 员 都 能 被 其 子 类 所 继承 ， 构 造 函数 和 析 
构 函 数 除外 。 但 是 需要 注意 的 是 ， 虽 然 子 类 能 够 继承 基 类 的 成 员 ， 但 是 不 能 保证 在 子 类 中 可 
具体 说 明 如 下 。 























FP 依旧 是 private 成 员 ， 但 是 在 子 类 中 不 


例如 在 10.1.2 所 示 的 代码 中 ，nn 类 能 从 基 类 mm 继承 如 下 变量 成 员 。 
O 变量 aa: 类 型 为 protected， 所 以 在 子 类 nn 中 可 用 。 
口 变量 bb: 类 型 为 protected， 所 以 在 子 类 nn 中 可 用 。 








口 变量 cc: 类 型 为 private， 所 以 在 子 类 nn 中 不 可 
3) 子 类 可 以 扩展 它 的 直接 基 类 ， 能 够 在 继承 基 类 的 基础 上 添加 新 的 成 员 ， 但 是 不 能 











除 集成 成 员 的 定义 。 看 下 面 的 一 段 代码 : 


B 中 声明 的 成 员 ， 











public class mm{ 
protected int aa; 
protected int bb; 
private coc; 
public class nn:mmí( 
public int Width 

{ 
ger 
{ 

return aa; 

) 

} 

public int mianji() 
( 


return aa; 


} 
} 


























Jo 






































=Æ 





























在 上 述 代码 中 ， 虽 然 子 类 nn 继承 了 基 类 mm 的 aa, bb 和 cc 三 个 成 员 ， 但 是 在 子 类 nn 
中 仍然 可 以 声明 int 类 型 成 员 Width. int 类 型 成 员 mianjiO0。 虽 然 能 够 在 子 类 中 新 增 成 员 ， 但 
是 不 能 删除 继承 的 aa. bb 和 cc 这 三 个 成 员 。 











4) 继承 是 可 以 传递 的 。 例 如 ， 如 果 C 从 B 派生 ,而 B 从 A 派生 ， 那 么 C 就 会 继承 在 
也 能 继承 在 A 中 声明 的 成 员 。 但 是 各 类 中 使 用 这 些 成 员 时 ， 也 需要 遵循 成 























员 的 可 访问 性 。 具 体 说 明 如 下 。 


口 在 类 A 和 B 内 的 public. internal, protected. internal protected 成 员 ， 在 C 中 依旧 是 








上 述 访问 性 成 员 ， 并 且 在 C 中 可 用 。 








O 7E A £l B 内 的 private 成 员 被 继承 后 


可 用 。 
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日 是 private 的 成 员 ， 但 是 在 C 中 不 
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5) 不 能 循环 继承 类 。 例 如 ， 下 面 的 代码 是 错误 的 : 























class a:bí 
} 
class et 
} 
class c:aí 


} 





因为 上 述 代 码 中 的 类 存在 循环 依赖 关系 ， 所 以 运行 后 将 会 
代码 也 是 错误 的 : 














出 现 编译 错误 。 同 样 ， 下 面 的 











class a:b.cd 
} 
class b:a 


( 


class c 


















































6) 类 的 直接 基 类 必须 至 少 和 类 的 本 身 具 有 相同 的 可 访问 性 。 例 如 下 面 的 代码 是 错误 的 : 


private class mm{ 








protected int aa; 
protected int bb; 
private coc; 
public class nn:mmí( 
public int Width 
{ 
get 
{ 
return aa; 
j 
) 
) 
} 






































因为 如 果 基 类 的 可 访问 性 小 于 子 类 的 可 访问 性 ， 就 没有 继承 的 必要 了 。 


7) 在 派生 子 类 中 可 以 声明 与 继承 基 类 成 员 相 同名 称 的 成 员 ， 这 样 就 将 基 类 中 的 这 些 成 
员 隐 藏 了 。 












































8) 类 可 以 声明 虚 方法 、 虚 属性 和 虚 索 引 器 ， 派 生子 类 可 以 重 写 上 述 虚 成 员 
9) C# 子 类 只 能 继承 一 个 直接 基 类 ， 但 是 支持 基于 接口 的 多 重 继承 。 


10.2 “C# 的 隐藏 


























在 C# 子 类 中 ， 可 以 使 用 与 基 类 成 员 名 相同 的 名 称 或 签名 来 定义 成 员 ， 这 样 在 子 类 中 就 
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不 能 访问 基 类 的 同名 成 员 ， 这 被 称 为 子 类 成 员 隐 藏 了 基 类 的 成 员 。Cf# 中 的 隐藏 主要 包括 如 下 
三 种 形式 。 
D 子 类 中 引入 常量 、 字 段 、 属 性 、 事 件 等 会 把 基 类 中 的 同名 成 员 隐藏 起 来 。 
D 子 类 引入 的 函数 方法 隐藏 所 有 同名 的 非 方法 基 类 成 员 ， 以 及 所 有 具有 相同 签名 的 积 
累 方法 。 
3) 子 类 隐藏 的 索引 器 隐藏 所 有 具有 相同 签名 的 基 类 索引 器 。 
.注意 
Y — 因为 C# 不 能 隐藏 运算 符 ， 所 以 在 派生 子 类 中 不 能 声明 与 其 基 类 相同 的 运算 符 。 




































































































































看 下 面 的 一 段 代码 : 




















class mm 
{ 
public void chuli() 
{ 
} 
} 
class nn:mm 
{ 
public void chuli() 
{ 
} 


在 上 述 代 码 中 ， 子 类 nn 隐藏 了 从 基 类 mm 中 继承 的 成 员 chuli()。 这 样 虽然 不 会 有 语法 
错误 ， 但 是 运行 后 会 导致 编译 错误 。 为 避免 上 述 错误 ， 可 以 使 用 关键 字 new 来 修饰 子 类 成 
员 。 例 如 下 面 的 代码 ; 












































class mmí( 
public void chuli() 
{ 
} 
} 
class nn:mmí( 
new public void chuli() 
{ 
} 
} 


在 上 述 代码 中 ， 使 用 了 关键 字 new 来 明确 设置 要 隐藏 基 类 的 同名 成 员 chuli()。 这 样 指定 
了 子 类 内 的 chuli0 是 新 的 ， 并 要 有 意 隐 藏 继承 成 员 。 











10.3”C# 的 多 态 


多 态 是 一 种 特性 ， 在 具有 继承 关系 的 C# 类 中 ， 不 同 对 象 的 签名 、 相 同 函数 的 成 员 可 以 
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有 不 同 的 实现 方式 ， 这 样 就 会 产生 不 同 的 执行 结果 。C# 中 所 涉及 的 多 态 性 ， 大 多 是 指 运行 时 
的 多 态 性 ， 即 在 调用 具有 相同 继承 关系 的 类 的 相同 签名 的 函数 成 员 时 ， 直 至 程序 运行 完毕 后 
才能 确定 调用 哪个 类 的 实例 的 构造 函数 成 员 。C# 的 运行 多 态 性 是 通过 在 子 类 中 重 写 基 类 的 虚 
方法 ， 或 函数 的 成 员 来 实现 的 。 
10.3.1 虚 方 法 和 虚 方 法 重 写 

在 C# 中 ， 使 用 关键 字 virtual 定义 虚 方法 ， 没 有 用 virtual 关键 字 定 义 的 方法 则 被 称 为 非 
虚 方法 。 使 用 虚 方法 的 具体 格式 如 下 : 
























































































































































修饰 符 virtual 方法 () 
( 
) 


全 注意 
e 关键 字 virtual 不 能 和 static. abstrct 或 override 修饰 符 同时 使 用 。 并 且 因 为 虚拟 成 
员 不 能 是 私有 的 ， 所 以 virtual 也 不 能 和 private 同时 使 用 。 

















如 果 在 声明 茶 方 法 中 使 用 override 修饰 符 ， 则 称 这 个 方法 为 重 写 方法 。 重 写 方法 用 相同 
的 签名 来 重 写 所 继承 的 虚 方 法 。 其 中 虚 方 法 的 声明 用 于 引入 新 方法 ， 而 重 写 方法 的 声明 则 使 
从 基 类 继承 来 的 虚 方法 专用 化 。 















































全 注意 
e XE override 不 能 和 static. abstret 或 virtual 修饰 符 同 时 使 用 。 并 且 重 写 方 法 只 
能 用 于 重 写 基 类 的 虚 方 法 。 














非 虚 方 法 的 实现 是 不 变 的 ， 无 论 是 在 声明 方法 类 的 实例 中 ， 还 是 在 派生 子 类 的 实例 中 ， 
































当 调 用 这 个 非 虚 方法 时 ， 它 的 实现 都 是 相同 的 。 也 就 是 说 ， 派 生子 类 不 能 改变 基 类 中 声明 的 
非 虚 方 法 实现 。 
实例 43: 在 继承 类 关系 中 使 用 方法 
下 面 通过 一 个 简单 实例 来 说 明 非 虚 方法 在 继承 类 关系 中 的 使 用 流程 ， 本 实例 保存 在 “? 
di: \daima\10” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 noxu。 实 例 的 功能 是 根据 定义 的 方法 输出 对 应 处 理 结 
果 ， 实 现 文 件 的 主要 代码 如 下 : 





























CT 















































namespace noxu( 
class class1 ( 
public void F() 
{ 
Console.WriteLine("class1.F()Nn"); 
} 
} 
cJlasssaesliass essi 
{ 
new public void F() 


{ 
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Console.WriteLine("class2.F()Nn"); 


) 


class Test 


{ 


static void Main() 

{ 
classl1 a - new class1(); 
class2 b = new class2(); 
class1 c - b; 
a.F(); 
b.F(); 
c.F(); 
Console.ReadKey(); 


) 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

D 定义 基 类 class1， 并 在 其 中 声明 方法 FO. 

2) 定义 class] 的 派生 子 类 class2， 并 使 用 new 关键 字 将 方法 FO 隐藏 。 

3) 定义 类 Test。 

4) 分 别 创建 基 类 class] 的 对 象 a， 子 类 class2 的 对 象 b。 

5) 设置 对 象 c 编译 时 的 类 型 为 class1， 运 行 时 的 类 型 为 
class2. 

6) 分 别 通过 对 象 a、b 和 c 调用 方法 FO。 

执行 后 将 分 别 调用 对 应 的 处 理 方法 并 输出 对 应 的 文本 ， 如 图 10-2 
所 示 。 图 10-2 ”实例 执行 结果 

从 图 10-2 所 示 的 执行 结果 可 以 看 出 ， 只 要 通过 声明 为 classl 的 对 象 来 引用 方法 FO， 就 
总 是 会 调用 class! 的 FO. 


10.3.23 ” 重 写 方法 的 特点 


重 写 方法 通常 是 由 override 重 写 的 那个 方法 。 在 C# 中 ， 只 有 包含 override 关键 字 的 方法 
才能 重 写 另 一 个 方法 。 和 否则 ， 声 明 一 个 与 从 基 类 继承 来 的 具有 相同 签名 的 方法 ， 只 会 隐藏 被 
继承 的 基 类 方法 。 看 下 面 的 一 段 代 码 : 


























































































































































































































class mmí( 
public virtual void chuli() 
( 
} 
} 
class nn:mmí( 
public virtual void chuli() MIER 
{ 
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} 
在 上 述 代码 中 ， 因 为 类 nn 内 的 方法 chuli0 没 有 包含 override 关键 字 ， 所 以 不 能 重 写 mm 
内 的 方法 chdi). RZ, nn 内 的 方法 chuli0 隐 藏 了 mm 中 的 方法 ， 并 且 因 为 在 声明 中 没有 使 
] new 修饰 符 ， 所 以 会 发 生 运行 错误 警告 。 看 下 面 的 一 段 代 码 : 































































































class mmí( 
public virtual void chuli() 
( 
) 
} 
class nn:mmí( 
new private void chuli() / / KI mm . chuli () 
( 
} 
} 
class zz:nní( 
public override void chuli () / / 5 'Ej mm. chuli () 
( 
) 





) 


在 上 述 代码 中 ，nn 内 的 方法 chuli0 隐 藏 了 从 mm 中 继承 的 方法 chuli0。 因 为 nn 中 的 
chuliO0 有 访问 权限 的 问题 ， 它 的 访问 范围 只 包括 在 nn 类 内 ， 而 在 zz 类 内 没有 权限 。 所 以 ， 
允许 zz 中 的 chuli0 声 明 重 写 从 mm 类 继承 的 chuli(). 

在 C# 中 的 虚 方 法 和 非 虚 方法 的 调用 原则 如 下 。 

D 当 调用 虚 方 法 时 ， 对 象 的 运行 类 型 决定 了 被 调用 的 函数 实现 。 

2) 当 调 用 非 虚 方法 时 ， 被 调用 函数 则 取决 于 对 该 类 派生 程度 最 大 的 实现 。 


10.3.3 ”多 态 的 应 用 


如 果 在 某 个 基 类 中 使 用 virtual 声明 了 方法 FO0， 则 在 子 类 中 使 用 override 重 写 方法 FO。 
如 果 使 用 编译 时 类 型 为 基 类 对 象 D 来 引用 方法 FO0， 则 在 编译 时 就 不 能 确定 实际 调用 的 方法 
是 基 类 的 F， 还 是 子 类 的 FF。 而 只 能 根据 对 象 D 在 运行 时 的 类 型 来 确定 ， 这 就 使 整个 程序 有 
不 同 的 处 理 结 果 。 这 就 是 C# 的 多 态 性 的 最 大 好 处 。 

多 态 性 对 具体 的 编程 项 目 有 巨大 的 作用 。 例 如 ， 可 以 将 一 组 具有 共同 基 类 的 对 象 放 到 一 
个 特定 数组 内 ， 然 后 通过 声明 来 为 基 类 的 对 象 调用 它们 的 同名 方法 ， 这 样 不 同类 的 对 象 就 能 
分 别 调用 它们 各 自 对 应 的 方法 。 从 而 简化 了 代码 编写 量 ， 提 高 了 开发 效率 。 

1. 处 理 方 法 多 态 性 

处 理 方法 多 态 性 即 在 各 类 中 方法 具有 的 多 态 性 。 

实例 44: 根据 定义 的 方法 执行 对 应 的 处 理 方法 

下 面 将 通过 一 个 简单 实例 来 说 明 使 用 方法 多 态 性 的 具体 流程 ， 本 实例 保存 在 “光盘 : 
\daima\10” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 way。 实 例 的 功能 是 根据 定义 的 方法 执行 对 应 的 处 理 方法 。 
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实例 文件 的 主要 代码 如 下 : 
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clubs[2] = new it(); 
clubs[3] = new sp); 
return clubs; 
} 
static void F(club[] clubs) 
{ 
roe bme Æ = Op i S es BeA aara) 
{ 
(isloys [[3E]| 519 (0) e 
} 
} 
public static void Main() 
{ 
club[] clubs -» Read(); 
F(clubs); 
Console.ReadKey(); 


) 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 定义 基 类 clubp， 并 在 其 中 声明 虚 方 法 FO- 
2) 定义 club 的 派生 子 类 en， 并 重 写 基 类 club 的 方法 FO， 用 于 输出 英国 。 
3) 定义 club 的 派生 子 类 it， 并 重 写 基 类 club 的 方法 FO， 用 于 输出 意大利 。 
4) 定义 club 的 派生 子 类 sp， 并 重 写 基 类 club 的 方法 FO0， 用 于 输出 西班牙 。 
5) 定义 club 的 派生 子 类 ge， 并 重 写 基 类 club 的 方法 FO， 用 于 输出 德国 。 
6) 通过 Read0 获 取 类 型 ， 并 设置 球 队 所 属 类 型 种 类 数 为 4。 
D 定义 方法 FO0， 根 据 获取 的 球 队 类 型 调用 对 应 的 处 理 函 数 。 
8) 在 Main0 中 分 别 调用 对 应 的 处 理 方法 
执行 后 将 分 别 调用 对 应 的 处 理 方法 而 输出 显示 对 应 的 文本 ， 如 

图 10-3 所 示 。 


n 凶 学 一 物 图 10-3 ”实例 执行 结果 
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在 C# 中 多 态 性 的 定义 是 : 同一 操作 作用 于 不 同 的 类 的 实例 ， 不 同 的 类 将 进行 不 同 的 角 
释 ， 最 后 产生 不 同 的 执行 结果 。C# 支 持 如 下 两 种 类 型 的 多 态 性 。 

ed HM a) $44 

译 时 的 多 态 生 是 通过 重 载 来 实现 的 。 对 于 非 虚 的 成 员 来 说 ， 系 统 在 编译 时 ， 根 据 传递 

me 返回 的 类 型 等 信息 决定 实现 何 种 操作 。 

(2) 运行 时 的 多 态 性 

运行 时 的 多 态 性 就 是 指 直 到 系统 运行 时 ， 才 根据 实际 情况 决定 实现 何 种 操作 。C# 中 ， 
行 时 的 多 态 性 通过 上 庶 成 员 实现 


E 
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2. 更 多 成 员 的 多 态 性 
除了 虚 方法 和 方法 重 写 外 ，C# 还 支持 
和 override 对 属性 、 索 引 器 和 事件 进行 修饰 


10.4 ”使 用 base 关键 字 


base 关键 字 和 this 关键 字 的 用 法 类 似 ，base 关键 字 有 如 下 两 个 作用 : 
1) 进行 base 访问 。 

2) 在 声明 构造 函数 时 指定 最 先 执 行 的 构造 函数 。 

接 下 来 开始 讲解 base 关键 字 上 述 两 个 作用 的 基本 知识 。 









































性 、 索 引 器 和 事件 的 虚 重 写 处 理 ， 即 通过 virtual 


， 实 现 多 态 性 效果 。 








c um 
eu 



































10.4.14 base 访问 
使 用 base 关键 字 后 ， 能 够 使 用 简写 方式 在 派生 类 中 调用 基 类 成 员 。 上 述 功能 可 以 通过 
如 下 两 种 方法 实现 。 

D 使 用 点 运算 符 “.” 实 现 ， 有 具体 格式 如 下 : 


















































base .标识 符 
2) 使 用 中 括号 对 实现 ， 有 具体 格式 如 下 : 
base [表达 式 列 表 ] 














通过 base. 可 以 访问 当前 类 成 员 所 隐藏 的 基 类 成 员 。 
心 注意 


4 










o) 


base 只 能 在 实例 构造 函数 、 实 例 方法 或 实例 访问 器 的 语句 块 中 使 用 。 当 “base.” 
出 现在 某 个 类 中 时 ， 点 运算 符 “.” 后 面 必须 紧 跟 该 类 基 类 的 一 个 成 员 。 





LN 














在 程序 编译 时 ，base. 和 base[] 形 式 的 表达 式 分 别 等 价 于 (( 基 类 )this). 和 ((d&2S)this)]. PAD: 


class mm{ 


public void F() 





public int this [int nIndex] 


get{}; 
SEEL II 
} 
i 
class nn 
{ 
SS eE) 
{ 


int x-base[0]; 
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base.F(); 


} 





在 上 述 代 码 中 ,，“base[0] ”等 价 于 “(mnythis)[0] ”; “base.F() ”等 价 于 “(mm)this). 
FO”。 

当 使 用 base 引用 访问 虚 函 数 成 员 时 ， 通 过 查找 该 函数 成 员 相对 于 此 类 派生 程度 的 最 大 
的 实现 程度 ， 来 确定 调用 哪个 函数 成 员 的 方法 。 为 此 在 virtual 函数 成 员 的 override 中 ， 可 以 
使 用 base 访问 来 调用 该 函数 成 员 的 被 继承 了 的 实现 。 看 下 面 的 一 段 代 码 : 







































































NS 











class mm 
{ 
IE y 
public virtual void F() 
{ 
Console.WriteLine("x-(0)",x); 
) 
} 
class nn:mm 
{ 
abee Svp 
public override void F() 
{ 
base F(); 
Console.WriteLine("y-(0)",y); 


) 
在 上 述 代码 中 ， 重 写 声 明 通 过 base 来 访问 已 重 写 了 的 基 方 法 。 
10.4.2 base 构造 函数 指定 
base 可 以 在 声明 构造 函数 时 ， 指 定 最 先 执行 的 构造 函数 。 具 体格 式 如 下 : 


























mug 









































访问 修饰 符 类 名 ([ 形 参 ]) : base ([ 实 参 ] ) 
{ 
处 理 语句 块 

















) 


HB, base 所 表示 的 是 该 类 的 基 类 所 声明 的 、 形 参与 实 参 最 为 匹配 的 另 一 个 实例 的 构造 
函数 ， 此 基 类 的 构造 函数 会 在 执行 这 个 当前 声明 的 构造 函数 之 前 执行 。 

实例 45: 根据 参数 的 匹配 度 按 顺 序 执行 对 应 的 方法 

下 面 将 通过 一 个 实例 来 说 明 使 用 base 指定 构造 函数 的 具体 流程 。 本 实例 保存 在 “ 光 
dE: \daima\10” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 baseshiyong。 实 例 的 功能 是 根据 参数 的 匹配 度 按 顺序 执 
行 对 应 的 方法 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 































































































namespace baseshiyong 
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{ 


class classl 
{ 

public classl(int n) 

{ 

Console.WriteLine("classl.classl(int n)Nn"); 

} 

public classl(string s,int n):this(0) 

{ 


Console.WriteLine("classl.classl(string s,int n)Nin"); 


) 
class class2 : class1 
{ 
public class2(int n):base(0) 
{ 


Console.WriteLine("class2.class2(int n)\n"); 


} 


class Test 
{ 
public static void Main() 
{ 
class2 b-new class2(1); 


Console.ReadKey(); 


) 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 定义 基 类 class1。 

2) 在 基 类 classl 内 分 别 定义 两 种 参数 类 型 的 构造 函数 ; classl Gnt n) 和 classl (string 
s,int n)o 

3) 定义 classl 的 派生 子 类 class2。 








4) 在 类 class2 内 class2 的 构造 函数 pndintn)。 ex na // EAR 
classi.classiint n> 

5) 定义 class2 类 型 的 对 象 b。 

6) 在 Main0 中 分 别 调用 对 应 的 处 理 方 法 。 class2.class2Cint n> 























执行 后 分 别 调用 对 应 的 处 理 方 法 以 输出 显示 对 应 的 文 
本 ， 如 图 10-4 所 示 。 
由 图 10-6 所 示 结 果 可 以 看 出 ， 在 执行 类 class2 的 构造 函数 class2 (nt n) 前 ， 预 先 执行 了 
参数 最 为 匹配 的 基 类 构造 函数 class (int n). 
v $&—m 

对 于 C# 中 的 构造 函数 ， 其 调用 的 具体 时 机 是 最 为 重要 的 。 要 想 掌握 其 调用 时 机 ， 人 必须 
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图 10-4 ”实例 执行 结果 
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掌握 它 的 如 下 四 个 特点 。 

口 调用 基 类 上 已 被 其 他 方法 重 写 的 方法 。 

口 指定 创建 派生 类 实例 时 应 调用 的 基 类 构造 函数 ， 

口 基 类 访问 只 能 在 构造 函数 、 实 例 方法 或 实例 属性 访问 器 中 进行 。 

O 从 静态 方法 中 使 用 base 关键 字 是 错误 的 。 

概括 起 来 就 是 “ 先 执行 基 类 的 方法 再 执行 派生 类 的 方法 >。base 关键 字 用 于 从 派生 类 中 
访问 基 类 成 员 时 使 用 ， 即 使 基 类 的 方法 已 经 在 派生 类 中 重 写 ， 仍 可 以 使 用 base 关键 字 调 
用 。 而 有 全， 在 创建 派生 类 的 实例 时 ， 可 以 使 用 base 关键 字 调 用 基 类 的 构造 函数 。 使 用 base 
关键 字 只 能 访问 基 类 的 构造 函数 、 实 例 方 法 和 实例 属性 ， 不 能 访问 基 类 的 静态 方法 。 


10.5 ”抽象 类 和 抽象 方法 


I 象 类 和 抽象 方法 是 C# 中 的 重要 概念 之 一 ， 通 过 抽象 类 和 抽象 方法 可 以 实现 特定 的 处 
里 功能 。 本 节 将 分 别 简要 介绍 C# 中 抽象 类 和 抽象 方法 的 基本 知识 。 

1. 抽象 类 
1 象 类 不 和 有 具体 的 事物 相 联系 ， 它 只 能 表达 一 种 抽象 的 概念 ， 只 为 它 的 派生 子 类 提供 
一 个 公共 接口 界面 。 抽 象 类 是 不 完整 的 类 ， 在 定义 时 需要 使 用 abstract 修饰 符 。 有 具体 格式 
如 下 : 


访问 修饰 符 abstract class 类 名 : 基 类 \ 接 口 
{ 
处 理 语句 块 
} 


C# 抽 象 类 主要 有 如 下 四 个 特点 。 
1) 抽象 类 不 能 被 直接 实例 化 ， 并 且 在 使 用 new 运算 符 时 会 导致 编译 错误 。 
2) 允许 抽象 类 包含 抽象 成 员 。 
3) 抽象 类 不 能 被 封装 。 
4) 当 从 一 个 抽象 类 中 派生 出 一 个 非 抽象 类 时 ， 需 要 在 非 抽象 子 类 中 重 写 抽象 方法 ， 以 
便 使 它 独立 实现 某 特定 功能 。 
2. 抽象 成 员 
因为 不 用 声明 抽象 类 的 具体 实现 ， 所 以 只 需要 预 留 一 个 接口 即 可 作为 派生 子 类 的 继承 界 
这 些 成 员 就 称 为 抽象 成 员 。 抽 象 成 员 可 以 是 方法 、 属 性 、 索 引 器 和 事件 。 
C# 抽 象 成 员 的 主要 特点 如 下 。 
1) 只 能 在 抽象 类 中 定义 抽象 成 员 。 
2) 在 声明 类 的 成 员 时 ， 使 用 修饰 符 abstract 即 可 定义 一 个 抽象 成 员 。 
3) 抽象 成 员 不 能 是 私有 的 ， 所 以 不 能 和 private 修饰 符 同时 使 用 。 
实例 46: 根据 定义 的 方法 执行 对 应 的 处 理 方法 
下 面 通过 一 个 简单 实例 来 说 明 使 用 抽象 类 和 抽象 方法 的 具体 流程 ， 本 实例 保存 在 “ 光 
盘 : \daima\10” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 chouxiang。 实 例 的 功能 是 根据 定义 的 方法 执行 对 应 的 
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处 理 方法 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 














namespace chouxiang 


( 


public abstract class club 


( 
public abstract void F(); 


} 


Stigle ens el 


{ 


public override void F() 


( 

















Console.WriteLine (" 生 成 英国 的 \n") ; 





} 


public class en : qiudui 


( 


public override void F() 


( 








Console.WriteLine ("生成 德国 的 \n")，; 


} 
joslslbsie Clase sb. E (ule 


( 


public override void F() 


( 








Console.WriteLine(" 生 成 意大利 的 \n") ; 


} 
ore Sl re elase spart 


{ 


public override void F() 


{ 

















Console.WriteLine (" 生 成 西班牙 的 \n") ; 











} 
class Test 
{ 
static club[] Read() 
{ 
int clubNum = 4; 
club[] clubs -» new club[clubNum]; 


clubs[0] = new giudui(); 
clubs[1] = new sp; 
xem SM me vale 


clubs[3] 
return clubs; 


new it(); 
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} 
static void F(club[] clubs) 


{ 
tor nt ai = O be Leng i] 


{ 
clubs OIRE); 
} 
} 


public static void Main () 
{ 
club[] clubs = Read(); 
F(clubs); 
Console.ReadKey(); 


) 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 
1) 使 用 abstract 定义 抽象 类 club， 并 在 其 中 声明 抽象 方法 FO. 
2) 定义 club 的 派生 子 类 qiudui， 并 重 写 其 基 类 club 的 抽象 方法 FO. 
3) 定义 qiudui 的 派生 子 类 en， 并 重 写 其 基 类 的 方法 FO0， 用 于 输出 英国 球 队 。 
4) 定义 club 的 派生 子 类 it， 并 重 写 其 基 类 的 方法 FO， 用 于 输出 意大利 球 队 。 
5) 定义 club 的 派生 子 类 sp， 并 重 写 其 基 类 的 方法 FO0， 用 于 输出 西班牙 球 队 。 
6) 通过 Read0) 获 取 球 队 类 型 ， 并 设置 球 队 所 属 类 型 种 类 数 为 4。 生成 英国 的 
8) 在 Main0 中 分 别 调用 对 应 的 处 理 方 法 。 生成 德国 的 
执行 后 将 分 别 调用 对 应 的 处 理 方法 ， 输 出 显示 对 应 的 文本 ， 如 — ESSI 
10-5 所 示 。 
dl $&—5 
抽象 类 能 够 被 用 于 类 、 方 法 、 必 性、 索引 器 和 事件 ， 使 用 abstract 在 一 个 类 声明 中 表示 
该 类 倾向 。 要 作为 其 他 类 的 基 类 成 员 被 标识 成 abstract， 或 被 包含 进 一 个 抽象 类 ， 必 须 被 其 
派生 类 实现 。 抽 象 方法 有 以 下 特征 : 
口 一 个 抽象 方法 可 以 看 做 是 一 个 上 庶 函 数 。 
口 抽象 方法 的 声明 只 能 在 抽象 类 中 。 
口 因为 抽象 方法 声明 只 提供 一 个 无 实现 的 方式 ， 没 有 方法 体 。 
口 抽象 方法 体 的 实现 被 履 写 方法 提供 ， 覆 写 方 法 是 一 个 非 抽象 类 的 成 员 。 
O 抽象 属性 的 行为 和 抽象 方法 相像 ， 除 了 不 同 的 声明 形式 。 
O 在 一 个 静态 属性 中 使 用 abstract 是 一 个 错误 。 


10.6 ”密封 类 和 密封 成 员 
如 果 所 有 的 类 都 能 被 继承 ， 将 会 导致 继承 的 小 用 。 会 使 整个 项 目 程 序 的 结构 变 得 错 综 
219 






























































































































































图 10-5 ”实例 执行 结果 
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杂 ， 不 利于 对 系统 的 维护 。 因 此 需要 根据 具体 需要 ， 对 类 和 其 成 员 进 行 密封 。 在 本 节 的 内 容 
中 ， 将 分 别 对 密封 类 和 密封 成 员 的 基本 知识 进行 简要 说 明 。 
1. 密封 类 
在 C# 中 ， 通 常 将 没有 必要 封装 处 理 被 继承 的 类 进行 密封 ， 这 样 被 密封 的 类 称 为 密封 
类 。 当 一 个 类 被 密封 后 ， 就 不 能 被 其 他 的 类 所 继承 。 
在 C# 中 ， 使 用 sealed 修饰 符 来 密封 一 个 类 ， 具 体格 式 如 下 : 


访问 修饰 符 sealed class 类 名 : 基 类 \ 接 
{ 
语句 块 
} 


在 声明 类 时 ， 当 用 sealed 修饰 符 修饰 后 就 构成 了 密封 类 。 如 果 这 个 密封 类 被 其 他 类 继承 
后 ， 就 会 产生 编译 错误 。 
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AZE 
e 一 个 密封 类 不 能 同时 是 抽象 类 ， 所 以 sealed 和 abstract 不 能 同时 使 用 。 例 如 ， 
下 面 的 一 段 代码 将 会 发 生变 异 错误 : 





public sealed class nn:mm 


在 上 述 代 码 中 ， 类 mn 被 声明 为 密封 类 ， 所 以 当 类 zz 继承 类 nn 时 ， 将 会 出 现 错误 。 
通过 密封 类 可 以 防止 程序 内 发 生意 外 的 派生 。 因 为 密封 类 不 能 被 继承 ， 所 以 对 密 
封 类 实例 庶 函 数 的 调用 可 以 转换 为 非 需 调 用 来 处 理 ， 这 样 可 以 提高 程序 的 运行 性 能 。 








fr C# 的 非 密封 类 中 ， 如 果 要 防止 一 个 实例 成 员 在 子 类 中 被 重 写 ， 可 以 将 该 成 员 设置 为 
密封 成 员 。 具 体 方 法 是 ， 在 该 成 员 声 明 时 使 用 修饰 符 sealed 来 修饰 。C# 的 密封 成 员 可 以 是 密 
封 方法 、 密 封 属性 、 密 封 索引 和 密封 事件 ， 其 中 密封 方法 在 现实 中 最 为 常见 。 

































































注意 
A 
F 1) 并 不 是 所 有 的 函数 方法 都 能 被 密封 。 密 封 方法 只 能 用 于 对 基 类 的 虚 方 法 进行 重 
写 ， 并 提供 具体 实现 。 所 以 在 密封 方法 声明 时 ，sealed 修饰 符 需 要 和 override 修饰 符 同 
时 使 用 。 通 过 使 用 sealed 修饰 后 ， 可 以 防止 派生 子 类 重 写 该 方法 。 


2) 两 个 sealed 修饰 符 不 能 同时 使 用 。 





220 





看 下 面 的 一 段 代码 : 

















using System; 





class mm 


{ 
public virtual void F() 


public virtual void A() 





} 


class nn:mm 


{ 


sealed override public void F() 


override public void A() 





} 


(SU SZ 20 


( 


override public void F() 


override public void A() 
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Console.WriteLine ("mm.F()"); 


Console.WriteLine("mm.A()"); 














PS 
yu 
ER 

Hr 
[fail 
pu 
W 








Console.WriteLine("nn.F()"); 


Console.WriteLine("nn.A()"); 





// 不 能 重 写 密封 方法 


Console.WriteLine("zz.F()"); 


Console.WriteLine("zz.A()"); 





述 代码 中 ， 类 nn 提供 了 如 下 两 个 重 写 方法 ， 有 具体 说 明 如 下 。 
i d FQ. Æ nn 的 子 类 zz 中 ， 此 方法 不 能 被 重 写 。 
2) 没有 密封 方法 A0， 在 nn 的 子 类 zz 中 ， 此 方法 可 以 被 重 写 。 

















10.7 CHANJE 





















































为 这 种 类 变量 和 参数 没有 意义 ， 所 以 对 这 种 类 进 












































封 类 。 因 


在 C# 中 ， 通 常 将 不 能 实例 化 且 只 包含 静态 成 员 的 类 声明 为 私有 构造 函数 的 密 
行 实例 化 或 派生 也 是 没有 实际 意义 的 。 为 了 
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防止 上 述 类 被 实例 化 或 派生 ， 在 C# 中 引入 了 静态 类 这 一 概念 。 静 态 类 既 不 能 被 实例 化 ， 也 
能 被 派生 。 
在 C# 中 使 用 static 修饰 符 修饰 静态 类 ， 有 具体 使 用 格式 如 下 : 








访问 修饰 符 static class 类 名 
{ 
语句 块 
) 


静态 类 在 使 用 时 必须 遵循 如 下 三 条 规则 。 

1) 静态 类 不 能 包含 sealed 和 abstract 修饰 符 。 

2) 在 声明 静态 类 时 ， 不 能 显 式 指定 基 类 或 所 实现 接口 的 列表 。 因 为 静态 类 都 是 从 object 
隐 式 继承 而 来 的 。 

3) 静态 类 不 能 包含 具有 可 访问 性 的 protected 或 protected internal 成 员 。 

实例 47: 用 静态 类 计算 对 应 图 像 的 面积 

下 面 通过 一 个 简单 实例 来 说 明 使 用 静态 类 的 具体 方法 ， 本 实例 保存 在 “光盘 : 
\daima\10” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 jingtaiclass 。 实 例 的 功能 是 根据 定义 的 静态 类 执行 对 应 图 像 
的 面积 计算 方法 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 





























































































































































































































namespace jingtaiclass 
{ 
public static class mianji 
{ 
public const double pai - 3.14; 
public static double yuan(double radius) 
returni on Opan Mera cis 
public static double juxing (double width, double height) 
return width * height; 


public static double zheng (double width) 


return width * width; 





} 
class Test 
{ 
public static void Main () 
( 
double mianjil = mianji.yuan(3.77); 
double mianji2 = mianji.juxing(3.8, 9.2); 
double mianji3 = mianji.zheng(4.77); 


Console.WriteLine(" 圆 的 面积 为 : (0)Nn", mianjil); 
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Console.WriteLine (" 和 矩形 的 面积 为 : (0)Nn", mianji2); 
Console.WriteLine (" 正 方形 的 面积 为 : {0}\n"，mianji3) ; 
Console.ReadKey(); 

















) 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 使 用 static 定义 静态 类 mianji。 

2) 定义 double 变量 pai， 并 设置 其 值 为 3.14。 

3) 定义 圆 面积 的 计算 方法 yuan). 

4) 定义 矩形 面积 的 计算 方法 juxing0。 

5) 定义 正方 形 面积 的 计算 方法 zheng0。 

6) 分 别 定义 类 mianji 的 实例 对 象 mianjil. mianji2 和 mianji3 。 

7) 根据 参数 选择 执行 对 应 的 面积 计算 方法 。 

执行 后 将 分 别 调用 对 应 的 面积 计算 方法 输出 对 应 图 形 的 面 
fi, ünÉ 10-6 所 示 。 


在 使 用 C# 静 态 类 时 必须 注意 如 下 三 点 : 

1) 一 个 类 要 想 成 为 静态 类 ， 必 须 使 用 static 修饰 符 显 式 的 进行 定义 ， 否 则 不 会 自动 成 为 
静态 的 类 。 

2) 只 能 使 用 静态 类 来 直接 引用 它 的 成 员 ， 不 能 将 静态 类 作为 基 类 、 成 员 构 造 类 型 、 泛 
型 变量 和 类 型 参数 约束 。 

3) 静态 类 不 能 被 用 于 数组 类 型 、 指 针 类 型 、new 表达 式 、 强 制 转换 表达 式 、is 表达 
式 、as 表达 式 、sizeof 表达 式 和 默认 值 表 达 式 。 
























































TE 
矩形 的 面积 为 ， 34.96 









































正方 形 的 面积 为 ， 22.?529 
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10-6 实例 执行 结 





10.8 CAHfZH 


通常 将 类 看 成 是 为 实现 某 项 目 功能 的 模板 ， 将 接口 看 成 是 描述 任何 类 的 一 组 行为 。 通 过 
接口 可 以 指定 项 目 中 各 类 的 运行 协议 ， 通 过 这 个 协议 可 以 将 各 个 独立 的 类 整合 起 来 ， 从 而 使 
它们 共同 完成 特定 的 功能 。 


10.8.1 定义 接口 


在 接口 内 只 包含 函数 成 员 的 数据 结构 是 引用 类 型 的 一 种 。 在 C# 中 ， 通 过 关键 字 interface 
来 声明 接口 ， 有 具体 定义 格式 如 下 : 
接口 修饰 符 interface 接口 名 : 基 类 列表 


{ 
处 理 语句 块 
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} 











一 种 标识 符 ， 所 以 应 该 遵循 标识 符 的 命名 规则 。 例 如 ， 下 面 的 一 段 代码 是 一 个 








C# 接 口 是 
最 简单 的 接口 定义 形式 : 














interface MyInterface 


( 

) 
在 接口 内 可 以 包含 一 些 成 员 来 实现 具体 的 功能 ， 接 口内 的 成 员 必 须 遵 循 如 下 四 点 要 求 。 
1) 接口 内 的 成 员 必须 是 方法 、 属 性 、 事 件 和 索引 器 内 的 一 种 或 几 种 类 型 。 
2) 接口 不 能 包含 和 常量、 字段 、 运 算 符 、 实 例 构造 函数 、 析 构 函 数 或 类 型 ， 也 不 能 包含 


任何 种 类 的 静态 成 员 。 
[索引 器 的 签名 ， 而 不 提供 它 所 定义 的 成 员 实现 。 


3) 接口 只 包含 方法 、 属 性 、 事 件 条 
4) 接口 成 员 都 是 public 类 型 的 ， 但 是 不 能 使 用 public Kt 


例如 在 下 面 的 代码 中 ， 在 接口 内 声明 了 一 个 属性 和 一 个 方法 : 




































































n 





















































interface MyInterface { 


string mm 


voTd chulter 
( 
} 


} 





























从 上 述 代 码 中 可 以 看 出 ， 属 性 mm 和 方法 chuli0 都 没有 明确 使 月 


际 上 它们 是 默认 使 用 public 类 型 的 。 
接口 也 可 以 继承 ， 具 体 说 明 如 下 。 
口 接口 的 继承 只 说 明 继 承 ， 而 不 说 明 具 体 的 实现 。 
口 接口 允许 多 继承 ， 即 一 个 子 接口 可 以 有 多 个 父 接口 。 




















































































































H public 修饰 符 ， 但 是 实 


V 











一 个 接口 可 以 从 0 个 或 多 个 接口 继承 ， 被 继承 的 接口 称 为 该 接口 的 显 式 基 接 口 。 当 
接口 具有 多 个 显 式 基 接口 时 ， 在 声明 中 要 用 逗号 “,” 来 分 隔 开 。 例 如 ， 下 面 代码 中 的 接 


mm 有 nn 和 zz 两 个 显 式 基 接口 。 

























































































rit ee mnie mn ZZ 


{ 


string mm 
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在 现实 应 用 中 ， 可 以 通过 接口 的 继承 特性 来 实现 接口 组 合 机 制 ， 这 样 可 以 用 很 少 的 代码 
实现 复杂 的 功能 。 而 且 还 能 和 类 实现 的 模板 相 结合 ， 设 计 出 面向 对 象 编程 的 项 目 程序 。 例 如 
下 面 的 代码 : 



























































interface mm( 
object A(); 


interface nní( 
void B(); 


interface zz 


xod c0ys 


interface tt 


iod MEN M 


interface ff:mm,nn,zz,tt 









































这 样 ， 接 口 企 将 组 合 mm、nn、zz 和 tt， 同 时 可 以 使 用 方法 A、B、C RID. 
10.8.2 ”接口 的 实现 和 继承 


接口 的 实现 是 指 在 某 个 类 中 继承 某 个 接口 时 的 过 程 。 虽 然 一 个 类 只 能 继承 一 个 直接 接 
口 ， 但 是 它 可 以 实现 任意 数量 的 接口 。 所 以 接口 的 实现 具有 多 继承 性 的 特性 ， 为 此 ， 在 声明 
类 时 应 该 在 基 类 列表 中 包含 类 所 实现 的 接口 名 称 。 

例如 在 下 面 的 代码 中 ， 类 mm 实现 了 接口 interfacel 和 interface2. 




















































































































interface interfacel 


object A(); 


interface interface2 


sade Wael Dry 


class mm: interfacel, interface2 








public object A(); 
( 


} 
public int void B(); 


{ 
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} 
} 



































如 果 在 某 个 类 中 实现 了 一 个 接口 ， 那 么 它 也 隐 式 实现 了 该 接口 的 所 有 基 接 口 。 虽 然 在 类 
的 基 类 列表 中 没有 显 式 列 出 所 有 基 接 口 ， 但 是 隐 式 实现 了 该 接口 的 所 有 基 接 口 。 看 下 面 一 段 
代码 : 

















































































































interface mm 


{ 


string neme 
{ 

get; 

set; 


} 


WA tol comit 


interface nn:mm 


void aa(); 


class lei : nn 





Puolne vo en use 
{ 
} 
public void aa(); 
{ 
} 
} 












































在 上 述 代 码 中 ， 虽 然 类 lei 内 的 基 类 列表 中 没有 接口 mm， 但 是 同时 实现 了 mm 和 nn。 


类 会 继承 由 其 基 类 提供 的 所 有 接口 的 实现 ， 如 果 不 显 式 的 重新 实现 接口 ， 派 生 类 将 无 法 
以 任何 方式 更 改 它 从 基 类 继承 来 的 接口 映射 。 
10.8.3 显 式 接口 的 成 员 
HE C# 中 实现 接口 时 ， 可 以 在 类 中 声明 一 个 显 式 接口 成 员 实 现 。 显 式 接口 成 员 实 现 是 
指 在 声明 方法 、 属 性 和 索引 器 时 ， 使 用 完全 限定 接口 的 成 员 名 称 作为 标识 符 。 以 显 式 接口 成 
员 实 现 方式 生成 的 成 员 叫 做 显 式 成 员 。 











H 
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接口 成 员 完全 限 











定名 的 使 用 格式 如 下 : 


名 .成 员 名 
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声明 的 该 成 员 接 








要 实现 








个 显 式 接口 成 员 ， 必 须 同 时 具备 如 下 两 个 条 件 。 

1) 在 声明 类 时 ， 必 须 在 其 基 类 列表 中 指定 一 个 接口 ， 并 

显 式 接口 成 员 的 完全 限定 名 、 类 型 和 参数 类 型 完全 相同 的 成 员 
2) 接口 成 员 的 完全 限定 名 必须 引用 声明 该 成 员 的 接 
另外 ， 在 实现 C# 接 口 成 员 的 完全 

等 访问 修饰 符 。 







































































这 个 接口 必须 包含 一 个 与 该 














口 名 称 。 
全 限定 名 时 ， 不 能 包含 abstract、virtual、override、static 
例如 ， 在 下 面 的 代码 中 分 别 使 用 了 显 式 接 口 成 员 实现 : 
interface mm 
{ 



































object chuli(); 
j 


interface nn 
( 

int AA() 
j 
class lei:mm,nn 


( 


object mm.chuli() 















































































































































































































































































































































// 显 式 接口 成 员 实现 
Console.WriteLine (" 调 用 的 是 ") ; 
int nn.AA() // 显 式 接口 成 员 实现 
Console.WriteLine (" 调 用 的 是 ") ; 
} 
显 式 接口 成 员 属 于 接口 成 员 ， 所 以 不 能 使 用 类 实例 来 访问 ， 而 只 能 使 用 接口 实例 来 访 
问 。 并 且 在 使 用 接口 实例 来 访问 时 ， 只 能 使 用 该 接口 成 员 的 名 称 来 引用 。 显 式 接口 成 员 可 以 
使 用 this 进行 访问 ， 也 可 以 直接 引用 类 的 成 员 。 但 是 在 类 内 不 能 直接 引用 显 式 接口 成 员 实 
现 ， 而 需要 使 用 this 进行 显 式 转换 成 接口 实例 后 再 进行 引用 。 
实例 48: 实现 显 式 接 口 成 员 
下 面 将 通过 实例 来 说 明 实 现 显 式 接 口 成 员 的 具体 流程 。 本 实例 保存 在 “光盘 : 
\daima\10” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 xianshijiekou。 实 例 的 功能 是 根据 定义 的 接口 ， 在 类 内 执行 
对 应 的 处 理 方法 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 
namespace xianshijiekou { 
interface mm 





{ 


void Save(); 


} 
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interface nn 


1 
void Save(); 


) 


class aa : 


( 


void mm.Save() 


{ 


mm, nn 





Console.WriteLine ("调用 











} 


void nn.Save() 


( 


Į mm.Save () n"); 

















Console.WriteLine ("调用 


} 
public void Save() 


( 


f nn.Save () in") ; 

















Console.WriteLine (" 调 用 


) 
class Test 
{ 
public static void Main() 


( 


aa doc = new aa(); 
mm db = doc; 
nn file - doc; 


doc.Save(); 
db.Save(); 
file.Save(); 


Console.ReadKey(); 


) 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 
1) 
2) 














定义 类 aa， 设 置 其 基 接 口 为 mm 和 nn. 




















f aa.Save() Nn") ; 








分 别 定 义 接口 mm 和 nn， 并 在 其 中 分 别 定义 处 理 方 法 Save()。 


3) 在 类 aa 内 分 别 使 用 显 式 接口 成 员 实 现 mm. Save 和 nn.Save。 








4) 在 类 aa 内 声明 处 理 方法 Save()。 
5) 
6) 
处 理 方法 Save) o 























如 图 1077 所 示 。 
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定义 类 aa 的 实例 对 象 doc， 并 调用 它 的 处 理 方法 SaveO 
分 别 定 义 接口 实例 对 象 db 和 fle， 并 调用 它们 各 自 的 


执行 后 将 分 别 调用 对 应 的 处 理 方法 输出 对 应 的 方法 类 型 ， 


(i cit/ daima/10/xia 
调用 了 aa-saue(》 








调用 了 mm.Saue(》 
WR FB T nn.Save€? 
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从 图 10-7 所 示 的 执行 结果 可 以 看 出 ， 使 用 显 式 接口 成 员 实 现 可 以 使 类 aa 内 的 三 个 处 理 
方法 Save0 独 立 运行 ， 各 自 完成 它们 的 功能 ， 而 不 会 造成 冲突 。 


i ssa 



























































在 使 用 显示 接口 时 必须 注意 如 下 两 点 。 

1) 显 式 接口 成 员 属 于 接口 成 员 ， 所 以 不 能 使 用 类 实例 来 访问 ， 而 只 能 使 用 接口 实例 来 
访问 。 并 且 在 使 用 接口 实例 访问 时 ， 只 能 使 用 该 接口 成 员 的 名 称 来 引用 。 

2) 显 式 接口 成 员 可 以 使 用 this 进行 访问 ， 也 可 以 直接 引用 类 的 成 员 。 但 是 在 类 内 不 能 
直接 引用 显 式 接口 成 员 实现 ， 而 需要 使 用 this 进行 显 式 转换 成 接口 实例 后 再 进行 引用 。 


10.8.4 ”访问 接口 成 员 


访问 接口 成 员 的 方式 和 访问 类 成 员 的 方式 类 似 ， 有 如 下 两 种 方式 : 
D 使 用 点 运算 符 “.” 
使 用 点 运算 符 的 具体 格式 如 下 : 


接口 类 型 .接口 成 


2) 使 用 "HT 对 

使 用 “[]” 对 的 具体 格式 如 下 : 

接口 类 型 [索引 器 参数 列表 ] 

1. 多 接口 处 理 

如 果 只 是 单一 继承 接口 ， 则 成 员 的 查找 、 方 法 的 调用 和 索引 器 的 访问 规则 和 类 的 完全 相 


同 。 如 果 是 多 重 继承 ， 为 解决 多 个 无 关 基 接口 中 同名 或 同 签名 的 接口 成 员 的 混乱 问题 ， 可 以 
使 用 显 式 强 制 转换 来 解决 。 看 下 面 的 一 段 代 码 : 





















































xu 










































































interface mm 
{ 
int num 
{ 
get; 
set; 
) 
} 
interface nn 
{ 
void num(int i) 
} 
interface zz:mm,nn 
{ 
} 
class lei 


{ 
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void chuli(zz x) 


( 
x.num(1); // 出 现 错误 
x.num-1; // 出 现 错 


} 


在 上 述 代 码 中 ， 接 口 zz 多 重 继承 了 接口 mm 和 nn。 当 在 lei 类 中 使 用 “x.num(1)” 和 
“x.num=1” 调 用 方法 num0 时 ， 因 为 不 能 确定 究竟 调用 的 是 mm 的 方法 还 是 nn 的 方法 ， 所 
以 会 出 现 运行 错误 。 解 决 上 述 错误 的 方法 是 ， 使 用 显 式 强 制 转换 ， 对 上 述 类 lei 的 代码 进行 
如 下 修改 : 































































































class lei 


{ 


cl ee hi li (7739) 


{ 





用 的 是 mm 的 方法 
用 的 是 nn 的 方法 


( (mm) x) .num (1) ; / [i 


( (nn) x).num-1; / [i 














ZH ZH 


} 


2. 重 载 类 型 决策 
在 选择 调用 处 理 方法 时 ， 会 遵循 参加 重 载 类 型 决策 原则 。 看 下 面 的 一 段 代 码 : 












































interface mm { 
ool leili (iie. 3b) 
} 
interface nní 
void num(double i) 
} 
interface zz:mm,nn { 
} 
class lei { 
void text(zz x) 


( 























x.num(1); // 调 用 的 是 mm 的 方法 
mn (iad) // 调 用 的 是 nn 的 方法 
( (mm) x) .num (1) ; // 调 用 的 是 mm 的 方法 
( (nn) x).num-1; // 调 用 的 是 nn 的 方法 


} 









































» 5 两 者 的 
参数 类 型 是 不 同 的 ， 一 个 是 int 类 型 的 1， 一 个 是 double 类 型 的 1.1。 所 以 上 述 代码 运行 后 ， 
会 自动 调用 对 应 的 处 理 方法 。 


在 上 述 代 码 中 ， 虽 然 “x.num(1)” 和 “x.num(1.1)” 没 有 经 过 显 式 强制 转换 ， 但 是 
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3. 直观 隐藏 

直观 隐藏 是 指 在 多 重 继承 接口 中 ， 如 果 某 成 员 
在 任意 一 个 路 径 中 被 隐藏 ， 那 么 它 会 在 所 有 的 访问 
路 径 中 被 隐藏 。 例 如 ， 有 4 个 名 为 mm、nn、zz fll tt 
的 接口 。 其 中 mm 是 nn 和 zz 的 基 接 口 ， 而 nn 和 zz 
是 tt 的 基 接 口 。 如 果 重 新 定义 接口 nn 的 基 接 口 mm 
内 的 方法 chuli0))， 那 么 被 隐藏 后 的 方法 chuliQ ££ 
他 接口 内 也 是 被 隐藏 的 。 上 述 接口 的 关系 如 图 10-8 
所 示 。 

上 述 结构 关系 的 对 应 代码 如 下 : 


































































new 


10-8 ”接口 关系 结构 图 
















































































interface mm 
{ 
void chuli(int i) 
} 
interface nn.mm 
{ 
new void num(int i) 
} 
interface zz:mm 
{ 
void F() 
} 
interface tt:nn,zz 
{ 
} 
class lei 
{ 
Void text (EE x) 
( 























epa // 调 用 的 是 nn 的 方法 
( (mm) x) . num (1) ; // 调 用 的 是 mm 的 方法 
((nn)x). num(1); // 调 用 的 是 nn 的 方法 
(aN o mny // 调 用 的 是 mm 的 方法 


10.9 C#2 object 


C# 内 所 有 的 类 都 是 从 根 类 object 中 继承 而 来 的 ， 类 object 实际 上 是 类 System.object 的 缩 
写 。System.object 不 仅 是 C# 类 型 的 根 ， 而 且 也 是 .NET 类 库 的 类 型 根 。 所 以 ， 在 .NET 框架 内 
的 一 切 类 型 ， 都 是 直接 或 间接 的 从 System.object 中 继承 过 来 的 。 
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10.9.1 object 的 方法 


















































类 System.object 提供 了 一 系列 的 虚 方 法 ， 所 有 的 类 都 可 以 直接 对 它们 进行 重 写 。 
System.Object 方法 的 有 具体 说 明 如 表 10-1 所 示 。 







































































































































































方法 Equals0 既 可 以 是 静态 方法 ， 也 可 以 是 虚 方 法 ， 通 过 自 







































































的 Equals()。 而 方法 ReferenceEqualsO0 只 有 静态 形式 。 
实例 49: 根据 创建 的 对 象 输出 显示 两 对 象 的 比较 结果 


下 面 通 将 过 一 个 实例 来 说 明 使 用 Equals0 和 ReferenceEqualsO 的 





在 “光盘 : \daima\10” 文 件 夹 内 ， 














出 显示 两 对 象 的 比较 结果 。 实 例文 伯 


namespace xuwaychong 
class mm 
{ 


string name; 











项 目 














{ 


public mm(string name) 


( 


this.name 


) 


class Test 


( 


name; 


static void Main() 


{ 
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表 10-1 System.Object 方法 列表 
Ao dk 描 xk 
Equals() 验证 对 象 是 否 等 价 
GetType() 返回 Type 对 象 的 类 型 
GetHashCode() 当 对 象 用 于 集合 时 ， 使 对 象 能 够 提供 自己 的 散 列 函数 
ToString() 提供 表示 对 象 的 字符 串 
Finalize() 由 析 构 函数 实现 ， 用 于 清理 非 内 存 资源 
MemberwiseClone() 创建 对 象 副本 
ReferenceEquals() 验证 两 对 象 是 否 引用 同一 个 实例 
当 System.object 默认 实现 时 ，Equals() 和 ReferenceEqualsO 是 基本 相同 的 ， 唯 一 的 区 别 是 
EqualsO 可 以 适用 于 任何 类 型 ， 而 ReferenceEqualsO 只 适用 于 引用 类 型 。 
10.9.2 object 的 方法 应 用 
当 使 用 值 类 型 对 象 进 行 处 理 时 ， 如 果 两 者 相等 则 Equals(O) 方 法 返回 true, SUR E 
false。 如 果 处 理 的 是 引用 类 型 对 象 ， 引 用 的 对 象 相同 则 返回 true, BURE false. 
1， 虚 方法 重 写 














定义 类 可 以 重 写 虚 方法 形式 





名 为 xuwaychong。 
的 主要 代码 如 下 所 示 : 


























i 体 流程 。 本 实例 保存 
实例 的 功能 是 根据 创建 的 对 象 输 
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mm mml = new mm(" 张 三 "); 

mm mm2 = new mm(" 张 三 "); 

Console .WriteLine ("两 个 不 同 的 对 象 : "); 

bool Equals = Object.Equals (mm1, mm2); 

bool ReferenceEquals - Object.ReferenceEquals (mm1, mm2); 
Console.WriteLine("Equals (mm1, mm2) 7J(0)", Equals); 
Console.WriteLine ("ReferenceEquals (mm1, mm2)7j(0)", Reference 


Equals); 
mm2 = mml; 
Console.WriteLine ("Nn 引用 同一 个 对 象 后 : "); 
Equals = Object.Equals (mm1, mm2); 
ReferenceEquals = Object.ReferenceEquals (mm1, mm2); 
Console.WriteLine ("Equals (mm1, mm2) 73(0)", Equals); 
Console.WriteLine ("ReferenceEquals (mm1, mm2)7j(0)", Reference 
Equals); 


Console.ReadKey(); 


} 


上 述 实 例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 定义 类 mm， 并 在 其 中 分 别 定 义 字 段 name 和 参数 为 name 的 方法 。 
2) 分 别 定义 类 mm 的 实例 对 象 mml 和 mm2。 

3) 分 别 为 实例 对 象 mml 和 mm2 设置 参数 为 “ 张 三 ” 

4) 分 别 调用 Equals0 和 ReferenceEquals() 进 行 比较 处 理 。 

5) 通过 WriteLineO 输 出 比较 处 理 的 结果 。 

6) 赋值 对 象 mml 等 于 mm2。 

7) 分 别 调用 Equals0 和 ReferenceEqualsO 进 行 赋值 后 的 比较 处 理 
8) 通过 WriteLine 输出 赋值 后 的 比较 处 理 的 结果 。 

上 述 实例 代码 执行 后 ， 将 分 别 调用 比较 方法 输出 对 应 的 结果 ， 如 图 10-9 所 示 。 


file: ///E: /机 械 工 业 / c#/daima/10/: 
两 个 不 同 的 对 象 ， 


Equals mmi . mm2) JFalse 
ReferenceEquals mml . mm2) JjFalse 






































nea 


o 






































引用 同一 个 对 象 后 : 
Equals mmi . mm2) 汶 True 
ReferenceEquals mml . mm2 > JJTrue 








图 10-9 ”实例 执行 结果 


从 图 10-9 的 所 示 结 果 可 以 看 出 ， 虽 然 类 mm 的 对 象 mml 和 mm2 的 参数 都 是 “ 张 三 ”， 
但 是 两 者 依旧 不 是 同一 个 对 象 。 只 有 使 用 “mml=mm2” 进 行 赋值 处 理 后 ， 两 者 才 完 全 相同 。 

2. 方法 重 写 

当 自 定义 一 个 类 后 ， 即 使 没有 指定 基 类 也 会 隐 式 的 把 System.object 作为 基 类 。 所 以 在 有 具 
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体 声明 时 ， 并 不 需要 明确 地 将 System.object 指定 为 基 类 。 在 自 定 义 的 类 中 ， 可 以 对 
System.object 内 的 所 有 方法 重 写 ，Finalize0 和 MemberwiseCloneO KRAF o 












































全 注意 
bi 1) 如 果 要 实现 Equals0) 或 GetHashCode0 的 重 写 ， 必 须 对 这 两 个 方法 全 部 重 写 ， 
否则 在 编译 时 会 出 现 错误 信息 提示 。 
2) GetHashCodeO 〇 产生 的 散 列 值 不 是 唯一 的 。 






3) 在 GetHashCode(0) 种 不 能 出 现 异 常 。 
10.9.3 ”Finalize() 特 殊 应 用 
System.object 中 的 方法 Finalize0 比 较 特 殊 ， 不 允许 使 用 C# 程 序 对 其 进行 重 写 处 理 或 直 



















































































接 调用 。 但 是 在 C# 程 序 中 ， 每 个 类 的 析 构 函数 都 是 通过 
段 代 码 : 


lirli 
TER 








E*j Finalize0 实 现 的 。 看 下 面 的 一 

















namespace Finalizechuli 
{ 
class mm 
( 
^mm () 
{ 


Console.WriteLine("3XE5j mm."); 








Console.ReadKey(); 
} 
} 


class Test : mm 
{ 
public static void Main() 
( 
mm a = new mm(); 


} 


) 


在 上 述 代码 中 ， 通 过 “~” 修 饰 符 定义 析 构 函数 mm。 当 程序 。 
运行 后 将 首先 执行 这 个 析 构 函数 ， 然 后 再 运行 Test 内 的 代码 。 具 体 
运行 结果 如 图 10-10 所 示 。 
稍 等 几 秒 后 将 会 运行 Test 内 的 代码 块 ， 控 制 台 自动 关闭 。 
































10-10 ”实例 执行 结果 























注意 
e 除了 前 面 介 绍 的 几 种 方法 外 ， 表 10-1 所 示 的 System.object 其 他 方法 的 应 用 比较 
简单 ， 都 和 自 定 义 的 方法 的 使 用 没有 特殊 的 区 别 。 其 中 的 方法 GetTypeO 的 功能 是 返回 
Type 对 象 的 类 型 ， 这 和 typeof 有 很 大 的 区 别 。typeof 运算 符 针 对 的 是 类 型 名 ， 而 






GetTypeO 针 对 的 是 对 象 。 
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10.10”C# 类 转换 


在 C# 程 序 中 ， 可 以 在 类 的 对 象 之 间 进 行 引用 转换 ， 有 具体 包括 隐 式 转换 和 显 式 转换 两 
'。 并 且 上 述 转 换 虽 然 能 改变 引用 的 类 型 ， 但 是 不 会 更 改 所 引用 对 象 的 类 型 和 值 。 


10.10.1 隐 式 转换 


通过 类 引用 的 隐 式 转换 ， 能 够 实现 引用 类 型 之 间 的 转换 。 因 为 这 种 转换 都 能 一 次 性 成 
功 ， 所 以 不 需要 在 运行 时 进行 任何 检查 。C# 类 的 隐 式 转换 主要 适用 于 如 下 五 种 情况 。 

1) 从 任何 引用 类 型 到 object 的 转换 。 

20 从 任何 派生 子 类 到 到 其 本 身 基 类 的 转换 。 

3) 如 果 某 类 实现 了 某 个 接口 ， 则 可 以 实现 从 这 个 类 到 这 个 接口 的 转换 。 

4) 从 任何 派生 接口 到 其 本 身 基 接 口 的 转换 。 

5) M nul 到 任何 引用 类 型 。 
看 下 面 的 一 段 代码 : 































































































































































































interface mm 
{ 
sexuel Enoka ().8 
} 
class aa : mm 
{ 
public void chuli() 
{ 
} 
) 
class bb:aa,mm 
{ 
} 
class lei 
{ 
public static void Main () 
{ 
bb cc -new bb(); 


aa dd-cc; // 隐 式 转换 
mm ee-cc; // 隐 式 转换 
obj obj-coc; // 隐 式 转 换 


} 














在 上 述 代码 中 ， 接 口 是 mm， 类 是 aa 和 bb。 根 据 它 们 间 的 继承 关系 和 实现 关系 ， 在 类 
lei 内 实现 了 隐 式 转换 处 理 。 具 体 说 明 如 下 。 

O “aa dd=cc” 子 类 到 基 类 的 转换 。 

口 “mm ee=cc”， 实 现 类 到 接口 的 转换 。 
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O “obj obj=cc”， 类 到 object 的 转换 。 
10.10.2. 显 式 转换 
使 用 类 引用 的 显 式 转换 ， 能 够 在 运行 时 实现 需要 的 检查 处 理 ， 以 确保 引用 类 型 之 间 的 转 
换 是 正确 的 。 因 为 这 种 转换 不 能 确保 完全 成 功 ， 所 以 需要 在 运行 时 进行 检查 。C# 类 的 显 式 转 
换 主要 适用 于 如 下 五 种 情况 。 
1) 从 object 到 任何 其 他 引用 类 。 
2) 从 任何 基 类 到 到 其 本 身 派生 子 类 的 转换 。 
至 

































































































































































3) 从 任何 类 到 任何 接口 的 转换 ， 条 件 是 这 个 类 是 未 密封 的 并 且 它 不 能 实现 这 个 接口 。 

4) 从 任何 接口 到 到 任何 接口 的 转换 ， 条 件 是 被 转换 接口 不 是 目标 接口 的 派生 子 类 

5) 从 任何 接口 到 任何 类 的 转换 ， 条 件 是 类 是 未 密封 的 或 这 个 类 可 以 实现 这 个 接口 。 

为 了 使 显 式 引用 转换 能 够 运行 成 功 ， 源 操作 数 的 值 必须 是 null 类 型 的 ， 或 源 操作 数 所 引 
j 的 对 象 的 实际 类 型 必须 是 一 个 可 通过 隐 式 引用 转换 为 目标 类 型 的 类 型 。 如 果 显 式 引用 转换 
处 理 失败 ， 则 会 引发 运行 异常 。 看 下 面 的 一 段 代 码 ; 

























































































































































































| 出 




















interface mm 
{ 
void chuli(); 
} 
interface nn 
{ 
void F(); 
} 
ess a :enn 
{ 
public void F() 
{ 
} 
} 
class bb:aa,nn 
{ 
} 
class lei 
{ 
public static void Main () 
( 


aa doc -new aa(); 


nn fi-doc; // 隐 式 转 换 
object obj=doc; // 隐 式 转 换 
mm db= (mm) doc; // 显 式 转换 
bb bbl= (bb) doc; // 显 式 转换 
bb1= (bb) obj; // 显 式 转换 
bbl= (bb) fi; // 显 式 转换 
fi- (nn)db; // 显 式 转换 
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} 


在 上 述 代 码 中 ， 定 义 了 接口 mm 和 nn， 并 定义 了 类 aa 和 bb。 根据 它们 间 的 继承 关系 
和 实现 关系 ， 在 类 lei 内 实现 了 隐 式 转换 处 理 和 显 式 转换 处 理 。 当 运行 上 述 程序 后 ， 会 显 
示 异 常 错误 。 错 误 发 生 在 “mm db=(mm)doc” 这 一 行 ， 即 将 类 aa 类 型 显 式 转换 为 接口 mm 


10.10.3 ”使 用 is 运算 符 


is 运算 符 的 功能 是 动态 检查 程序 对 象 运行 时 的 类 型 是 否 和 给 定 的 类 型 相 兼 容 。is 运算 符 
的 运算 结果 是 布尔 值 ， 具 体 运算 格式 如 下 : 


KAR (B) is 类 型 (D 


is 运算 符 的 运算 规则 如 下 。 

1) WR B 的 编译 类 型 和 相同 ， 且 存在 从 B 编译 时 的 类 型 到 T 的 隐 式 引用 转换 ， 或 者 
装 箱 转 换 ， 具 体 规则 如 下 。 

O 如 果 B 是 引用 类 型 ， 则 运算 结果 和 B! 二 null 等 效 。 

O 如 果 B 是 值 类 型 ， 则 运算 结果 为 true. 

2) 如 果 B 的 编译 类 型 和 了 不 相同 ， 且 存在 从 B 编译 时 的 类 型 到 工 的 显 式 引用 转换 ， 或 
者 拆 箱 转换 ， 具 体 规则 如 下 。 

O 如 果 B 的 值 是 nul， 则 运算 结果 是 false. 

O 如 果 B 的 值 不 是 nl, 假设 R 是 B 引用 实例 的 运行 类 型 ， 若 R 和 T 的 类 型 相同 ,或 
R 为 引用 类 型 并 且 存 在 从 R S] T 的 隐 式 引用 转换 ， 或 R 是 值 类 型 并 且 工 是 R 实现 了 的 接口 
类 型 ， 则 运算 结果 是 true; 否则 运算 结果 是 false. 

如 果 不 是 上 述 两 种 情况 ， 则 不 会 实现 从 B 到 TT 的 引用 转换 或 装 箱 转换 ， 运 算 结果 是 
false。 

实例 50: 使 用 is 运算 符 

下 面 通 将 过 一 个 实例 来 说 明 使 用 is 运算 符 的 具体 流程 。 本 实例 保存 在 “光盘 
\daima\10” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 ismath。 功 能 是 将 不 同 转换 表达 式 的 结果 输出 。 实 例文 件 的 
主要 代码 如 下 : 























































































































































































































































































































































































































namespace ismath 
{ 
interface mm 
{ 
void Save(); 
} 
class aa : mm 
{ 
public void Save() 
( 
} 
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} 

class bb : aa, mm 
{ 

} 

class Test 

{ 


public static void Main() 





( 
bb ff = new bb(); 
aa zz = new aa(); 
mam ile = zzi // 隐 式 转换 :bp 到 实现 了 的 接口 mm 
object obj = zz; // 隐 式 转换 : 类 pb 到 object 


Console.WriteLine (" 表 达 式 : bb is bb 结果 {0}\n"，ff is bb); 
Console.WriteLine (" 表 达 式 : zz is bb 结果 : {0}\n", zz is bb); 
Console.WriteLine ("表达 式 : file is bb 结果 : {0}\n", file is bb); 
Console.WriteLine ("表达 式 : obj is bb 结果 : (0)Nn", obj is bb); 
Console.WriteLine("X3AXX: zz is aa 结果 : qa. mm xe me) 
Console.WriteLine ("表达 式 : file is aa 结果 : {0}\n", file is aa); 
Console .WriteLine ("表达 式 : obj is aa 结果 : {0}\n", obj is aa); 
Console.ReadKey(); 





) 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 
1) 定义 接口 mm， 并 在 其 中 定义 方法 Savel). 
2) 分 别 定义 类 aa 和 bb， 设 置 aa 的 基 接 口 是 mm, bb 的 基 类 是 aa, bb 的 基 接 口 是 











mme 
3) 在 类 aa 内 定义 方法 Savel- 
4) 分 别 定 义 类 aa 和 bb 的 实例 对 象 zz 和 ff. 
5) 分 别 定义 接口 mm 的 对 象 人 ie， 根 类 object 的 对 象 obj。 
6) 通过 WriteLine() 输 出 各 表达 式 ， 并 输出 对 应 的 运算 结果 。 
执行 后 将 分 别 输出 显示 各 表达 式 的 对 应 运算 结果 ， 如 图 10-11 所 示 。 












































: ff is bb 结果 True 

: zz is bb 结果 : False 

: file is bb 结果 : False 
: obj is bb 结果 : False 


: zz is aa 结果 ，: True 


: file is aa fm. True 


: obj is aa 结果 : True 

















图 10-311. 实例 执行 结果 
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is 运算 符 只 能 进行 引用 转换 、 装 箱 转 换 和 拆 箱 转换 ， 而 不 能 进行 其 他 类 型 的 转换 处 理 。 
C# 中 的 is 运算 符 ， 最 重要 的 应 用 就 是 进行 强制 转换 。 

因为 对 象 是 多 态 的 ， 所 以 基 类 类 型 的 变量 可 以 保存 派生 类 型 。 若 要 访问 派生 类 型 的 方 
法 ， 需 要 将 值 强制 转换 回 该 派生 类 型 。 不 过 ， 在 这 些 情 况 下 ， 如 果 只 尝试 进行 简单 的 强制 转 
换 ， 会 导致 引发 InvalidCastException 的 风险 。 这 就 是 C# 提 供 is e as Rd 85/58 B. 可 以 使 
用 这 两 个 运算 符 来 测试 强制 转换 是 否 会 RRD 而 没有 引发 异常 的 风险 。 通 常 ，as 运算 符 更 高 
效 一 些 ， 因 为 如 果 可 以 成 功 进行 强制 转换 ， 它 会 实际 返回 强制 转换 值 。 而 is 运算 符 只 返回 一 
Ap ns da dd duc d Lc UELLE NS S 
is 运算 符 。 


10.10.4 使 用 as 运算 符 


运算 符 as 的 功能 是 ， 将 某 个 对 象 显 式 的 转换 为 一 个 指定 的 引用 类 型 。as 运算 符 从 来 不 
会 发 生 运行 异常 ， 这 和 显 式 转换 有 很 大 的 区 别 。 使 用 as 运算 符 的 具体 格式 如 下 : 


KIAN (B) as 引用 类 型 〈T) 


as 运算 符 的 运算 规则 如 下 。 

1) 如 果 了 的 编译 类 型 和 T 相 同 ， 则 运算 结果 是 了 的 值 。 

2) WR B 的 编译 类 型 和 T 不 相同 ， 且 存在 从 B 编译 时 的 类 型 到 工 的 隐 式 引用 转换 ， 或 
装 箱 转换 ， 则 执行 这 个 转换 处 理 ， 并 且 该 转换 的 结果 就 是 运算 结果 。 
3) AU B 的 编译 类 型 和 不 相同 ， 且 存在 从 B 编译 时 的 类 型 到 的 显 式 引用 转换 ， 则 
执行 动态 类 型 检查 。 具 体 规则 如 下 。 

口 如 果 B 的 值 是 null， 则 运算 结果 是 具有 编译 时 类 型 工 的 值 null。 
口 如 果 B 的 值 不 是 null， 假 设 R Æ B 引用 实例 的 运行 类 型 : 如 果 R A T 的 类 型 相同 ， 
i T 或 R 是 值 类 型 并 且 工 是 R 实 
现 了 的 接口 类 型 ， 则 运算 结果 是 由 B 给 定 的 具有 编译 时 类 型 的 引用 。 
如 果 不 是 上 述 情 况 ， ee 并 且 发 生 编译 错误 。 
看 下 面 的 一 段 代 码 : 
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interface mm 
( 
void chuli(); 
} 
interface nn 
{ 
rou UY 
} 
class aa : nn 


( 
public void F() 


D 
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{ 
) 
} 
class bb:aa,nn 
{ 
} 
class lei 
{ 
public static void Main () 
1 


aa doc -new aa(); 


nn fi-doc; // 隐 式 转 换 
object obj=doc; // 隐 式 转 换 
// 开 始 as 运算 


mm db=doc as mm; 

bb bbl= doc as bb; 

bbl- obj as bb; 

bbl= fi as bb; 

fi- db as nn; 
Console.WriteLine (" 转 换 完成 ") ; 
Console.ReadKey(); 


) 

































































上 述 代码 运行 后 ， 不 会 引发 异常 错误 ， 有 具体 如 图 10712 所 示 。 转换 完成 
但 是 转换 失败 的 对 象 将 为 null， 使 用 这 些 对 象 后 就 会 引发 使 用 
空 引 用 的 异常 。 图 10-12 ”实例 执行 结果 

















as 运算 符 只 能 进行 引用 转换 和 装 箱 转换 ， 而 不 能 进行 其 他 类 型 的 转换 处 理 。 





10.14 C£ 4.0 新 特性 一 一 dynamic 关键 字 


在 C# 新 增 的 功能 中 ， 其 中 一 个 很 重要 的 就 是 对 动态 语言 的 文 持 ， 在 .Net framework 4.0 
里 C# 可 以 和 一 些 建立 在 CLR 基础 上 的 动态 语言 ( 壁 如 Ion Python) 进行 很 方便 的 互 操作 。 
在 语言 层面 ，C# 引 进 了 新 的 关键 字 dynamic。 

dynamic 关键 字 用 于 声明 一 个 动态 对 象 ， 然 后 通过 该 动态 对 象 去 调用 方法 或 读 写 属性 。 
看 下 面 一 段 代 码 : 
























































class Program { 

static void Main(string[] args) 

{ 

dynamic myObject = GetSomeList (); 
myObject.NonExistsMethod(); 
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) 


private static dynamic GetSomeList () 


( 


return new List«int»(); 









































可 以 看 到 方法 GetSomeListO) 定 义 的 返回 类 型 是 dynamic， 上 面 例 子 里 实际 返回 的 类 型 是 






































List。 而 事实 上 这 里 可 以 返回 任何 类 型 ， 无 论 int，string，StringBuilder 都 可 以 ， 因 为 已 经 定 

















义 了 它 的 返回 类 型 是 “动态 ”的 。 





























而 myObject 调用 了 它 的 方法 NonExistsMethod， 正 如 其 名 ， 这 个 方法 在 任何 地 方 都 是 不 
























































NonExistsMethod 蔡 换 成 实际 存在 的 方法 ， 例 如 Sort0)， 运 和 





























会 一 直到 运行 时 才 再 被 绑 定 ， 如 果 不 存 在 ， 当 然 就 会 有 异常 抛 出 。 

















存在 的 。 但 是 上 述 程序 可 以 在 Visual Studio 2010 里 编译 通过 ， 没 有 任何 错误 。 如 果 把 
了 也 是 没有 问题 的 。 也 就 是 说 ， 如 
果 某 个 变量 是 dynamic 类 型 的 ， 那 么 编译 器 允许 调用 任何 存在 或 者 不 存在 的 方法 。 这 些 方 法 

















由 此 可 以 看 出 ，dynamic 和 object 很 像 。 一 个 dynamic 类 型 的 引 











和 object 一 样 ， 可 以 
































指向 任何 类 型 。C# 中 ， 方 法 GetSomeListO 就 是 这 样 的 用 法 。 但 是 两 者 又 有 点 不 同 ， 例 如 可 

















以 调用 任何 方法 ， 这 样 就 增强 了 动态 性 。 编 译 上 述 例子 并 在 reflector 
C# 编 译 上 确实 把 它 作 为 了 object; GetSomeList() 会 被 编译 成 : 


















































[return: Dynamic] 
private static object GetSomeList() { 
return new List«int»(); 


} 


而 对 dynamic 对 象 的 调用 会 被 编译 成 : 




















CallSite<Action<CallSite, object>> site; 
Site = CallSite<Action<CallSite, object>>.Createl( 














里 查看 过 后 ， 会 发 现在 














Binder.InvokeMember (CSharpBinderFlags.ResultDiscarded, 


"NonExistsMethod", 
wey 
typeof (Program), 





new CSharpArgumentInfo[] { CSharpArgumentInfo.Create (CSharpArgumentInfo 


Flags.None, null) ) 


) ); 
site.Target.Invoke(site, myObject); 






































由 此 可 见 ， 在 dynamic 背后 ，NonExistsMethod 被 处 理 成 了 动态 绑 定 用 的 字符 串 。 而 一 
y 





态 绑 定 。 
引入 dynamic 的 意义 如 下 。 


1) 可 以 和 动态 语言 互 操作 ， 可 以 同时 享受 动态 语言 的 灵活 和 .Net 的 强 























个 新 的 类 型 System.Runtime.CompilerServices.CallSite 被 引入 到 .Net 4.0 里 用 来 支持 这 样 的 动 









































2) 可 以 支持 自 顶 而 下 的 开发 方式 ， 从 顶层 的 架构 开始 搭 起 会 和 











容易 ， 调 用 不 存在 的 方 
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法 《甚至 这 个 类 都 根本 不 存在 ) 编译 也 没有 问题 。 
































dynamic 的 引入 可 以 使 C# 和 动态 语言 一 样 ， 失 去 编译 器 的 保护 。 尤 其 在 对 代码 重 


构 的 时 候 ， 如 果 代 码 中 存在 对 dynamic 的 混用， 将 会 造成 巨大 的 麻烦 。 所 以 这 件 武 器 
虽然 强大 ， 但 同时 也 是 一 把 双 刃 剑 。 


10.12 疑难 问题 解析 









































本 章 详细 介绍 了 C# 语 言 的 继承 与 多 态 的 基本 知识 。 本 节 将 对 本 章 中 比较 难以 理解 的 问 
题 进 行 讲 解 。 

读者 疑问 : 请 问 ， 在 使 用 C# 隐 藏 时 应 该 注意 些 什么 ? 

解答 : 在 使 用 C# 隐 藏 时 ， 应 该 充分 注意 如 下 两 点 。 

1) 在 子 类 中 隐藏 基 类 成 员 后 并 不 会 删除 了 基 类 成 



































xu 








， 只 是 使 基 类 成 员 在 子 类 中 不 
可 见 








2) 当 某 子 类 nn 中 声明 的 一 个 新 成 员 隐 藏 了 某 基 类 mm 的 成 员 后 ， 只 能 在 新 成 员 的 范围 
内 隐藏 宫 基 类 mm 的 这 个 成 员 。 所 以 ， 如 果 这 个 新 成 员 是 private 类 型 ， 则 在 从 子 类 nn 派生 
的 子 类 zz 中 ，zz 将 会 继承 mm 的 成 员 ， 而 不 是 nn 的 成 员 。 

看 下 面 的 一 段 代码 : 























class mm{ 
pupie istat lie vo enue 
{ 
} 
} 
class nn:mmí( 
new private static void chuli() // 仅 在 nn 内 隐藏 mm.chuli() 
( 
} 
public static void aa() 
{ 
chuli(); / WF] nn.chuli () 
} 
} 
class zz:nn 
public static void bb()( 
chuli(); // 调 用 mm.chuli () 
) 
} 


在 上 述 代码 中 ， 使 用 new 关键 字 后 ， 仅 仅 是 在 类 nn 内 隐藏 了 基 类 成 员 chuli0)。 所 以 当 
在 类 nn 内 调用 chuliO 时 ， 调 用 的 是 nn 的 chuli0; 而 在 类 zz 内 调用 chuli0 时 ， 调 用 的 是 mm 
的 chuli0， 因 为 nn 中 新 定义 chuli0 是 private 类 型 的 ， 它 在 zz 内 是 不 可 访问 的 。 
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读者 疑问 : 请 问 ， 在 使 用 C# 静 态 类 时 应 该 注意 些 什 么 ? 

解答 :在 使 用 C# 静 态 类 时 ， 应 该 注意 如 下 三 点 。 

1) 一 个 类 要 想 成 为 静态 类 ， 必 须 使 用 static 修饰 符 显 式 的 进行 定义 ， 否 则 不 会 自动 成 为 
静态 的 类 。 

2) 只 能 使 用 静态 类 来 直接 引用 它 的 成 员 ， 不 能 将 静态 类 作为 基 类 、 成 员 构 造 类 型 、 泛 
型 变量 和 类 型 参数 约束 。 

3) 静态 类 不 能 被 用 于 数组 类 型 、 指 针 类 型 、new 表达 式 、 强 制 转换 表达 式 、is 表达 
式 、as 表达 式 、sizeof 表达 式 和 默认 值 表达 式 。 





















































f 
了 职场 点 拨 一 -兼职 


当今 生活 中 大 家 遇 到 了 一 个 很 严峻 的 问题 : 无 论 是 买房 、 买 和 车、 旅行 散心 ， 还 是 和 三 五 
知己 结伴 聚餐 ， 都 得 需要 钱 ， 但 是 忽然 间 发 现 我 们 的 口袋 越 来 越 薄 。 程 序 员 也 是 凡夫 俗 子 ， 
也 需要 赚钱 来 养家 糊口 。 固 定 的 那些 工资 有 时 满足 不 了 我 们 的 消费 需求 ， 怎 么 办 ?了 寻找 兼职 
是 一 个 很 好 解决 上 述 问题 的 途径 。 现 在 IT 行业 外 包 盛 行 ， 很 适合 发 展 兼职 。 程 序 员 们 可 以 
通过 以 下 渠道 获取 兼职 。 

1) 客户 。 身 为 开发 人 员 ， 肯 定 在 做 项 目的 时 候 接触 过 客户 。 曾 经 为 这 个 客户 服务 过 ， 
再 和 客户 的 沟通 下 ， 共 同 完成 了 客户 需要 的 项 目 。 同 时 他 也 认同 了 自己 的 技术 没 问 题 ， 之 后 
他 就 是 你 的 老 客户 了 。 经 过 第 一 个 项 目的 相互 了 解 ， 如 果 再 有 新 的 项 目 时 他 很 可 能 会 继续 找 
自己 来 完成 。 

优点 是 : 因为 以 前 曾经 合作 过 ， 所 以 在 流程 上 会 很 顺利 。 
缺点 是 : 他 认识 自己 的 同事 或 上 司 ， 对 本 职 会 有 影响 。 
2) 朋友 介绍 。 都 说 朋友 多 了 路 好 走 ， 上 日常 生活 中 ， 朋 友和 同学 经 常会 介绍 来 客户 。 
优点 是 : 对 方 肯定 真实 可 靠 。 
缺点 是 : 可 能 碍 于 面子 ， 在 收入 可 能 会 有 影响 ， 在 日 后 服务 上 可 能 会 耗费 时 间 。 
3) 网 络 资源 。 当 前 互联 网 迅 独 发 展 ， 各 个 兼职 类 、 外 包 类 站 点 如 雨后春笋 般 纷纷 建 
。 常 见 的 兼职 信息 网 有 例 威 客 、365huo 和 CSDN 等 。 
优点 是 : 信息 量 大 ; 
缺点 是 : 竞争 大 ， 信 用 度 较 低 。 
4) 开 一 个 工作 室 。 工 作 之 余 ， 可 以 叫 上 三 五 知已 或 同学 ， 合 伙 开 一 个 工作 室 。 这样 能 
有 固定 的 人 员 ， 固 定 的 办 公 地 点 ， 更 能 吸引 客户 的 到 来 。 
但 是 即使 找到 了 客户 ,一定 能 顺利 的 合作 成 功 吗 ”在 此 笔者 有 以 下 几 个 建议 供 读者 


k 


参考 。 
1) 首先 选择 朋友 或 熟人 推荐 的 ， 这 样 双方 都 比较 放心 ， 项 目 也 好 拿 一 些 ， 一 般 也 不 会 
AS. 


2) 尽量 实现 书面 化 ， 例 如 在 接 活 前 一 定 要 先 让 客户 把 需求 写成 书面 形式 ， 然 后 根据 文 
本 里 要 求 的 功能 估价 。 这样 对 双方 都 有 好 处 ， 能 够 更 好 的 明确 自己 的 职责 。 
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3) 一 定 要 明确 后 续 职责 ， 作 为 程序 开发 项 目 ， 肯 定 会 涉及 维护 和 升级 的 问题 ， 在 开始 
之 前 一 定 要 商定 好 维护 和 升级 的 报酬 。 

4) 在 实现 Web 项 目 时 ， 程 序 和 页 面 一 定 要 分 开 。 这 样 做 的 好 处 是 不 但 分 工 明 确 ， 而 且 
还 能 提高 工作 效率 ， 后 期 美工 改 起 来 也 不 会 影响 到 程序 。 

5) 在 开工 前 一 定 要 清楚 客户 说 的 报酬 ， 是 税 前 的 还 是 税 后 的 。 

6) 申请 一 个 属于 自己 的 服务 器 上 空间 ， 将 以 前 做 过 的 案子 都 放 在 网 上 ， 特 别 是 Web 项 
目 。 这 不 但 可 以 展示 以 前 的 作品 ， 而 且 可 以 展示 当前 项 目的 进度 。 
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字符 串 是 C# 中 重要 的 数据 类 型 之 一 ， 通 过 对 字符 串 的 赋值 可 以 实现 所 需要 的 功能 。 正 
则 表达 式 是 一 种 描述 字符 串 匹 配 的 模式 ， 它 能 够 对 字符 串 实现 指定 功能 的 操作 。 在 本 章 内 容 
中 ， 将 简要 介绍 C# 中 字符 串 与 正则 表达 式 的 基本 知识 ， 并 通过 具体 的 实例 来 介绍 其 具体 使 
流程 。 通 过 本 章 能 学 到 如 下 知识 。 

口 C# 字 符 串 。 

口 正则 表达 式 。 

口 命名 可 选 参数 与 COM 互 操作 。 

口 职场 点 拨 一 一 部 门 间 的 沟通 。 





















































































































































2007 年 X 月 XX H, 8S 

我 一 大 早 来 到 公司 ， 经 理 A 就 把 我 叫 进 了 办 公 室 说 : “NB 系统 测试 后 ， 发 现 系统 和 数据 之 间 
存在 问题 ， 你 检查 一 下 .” 我 检查 发 现 是 因为 系统 升级 后 ， 没 有 进行 对 应 的 迁移 。 下 午 客户 看 后 
说 : “系统 很 不 符合 我 们 的 要 求 ， 界 面 风格 和 颜色 严重 违背 了 我 们 公司 的 主题 风格 ， 我 已 经 给 你 们 
详细 的 资料 和 要 求 文档 了 ， 怎 么 能 开发 出 这 个 效果 呢 ? ”我 和 其 他 开发 部 的 同事 们 面 面 相 遍 ， 都 
心中 上 暗 想 : “我 们 怎么 没 见 到 详细 的 需求 资料 和 要 求 文档 呢 ? 产品 部 只 给 了 两 页 笼统 的 说 明 。?” 


EC a a a a TE S a a a A a E a aaa aen a aa a Ap a Sa a a E A A a 





小 菜 : 现在 的 公司 怎么 能 这 样 呢 ， 设 立 一 个 个 不 同 的 部 门 ， 沟 通 起 来 真 够 麻烦 ! 

| —— Wisdom: 呵呵 ， 不 要 抱怨 了 。 不 同 的 部 门 干 不 同 的 工作 ， 这 样 才能 提高 工作 效率 ， 
也 能 发 挥 不 同 部 门 和 不 同 员工 的 优势 例如 你 所 在 的 开发 部 ， 肯 定 是 开发 技术 过 硬 的 人 
员 ， 而 产品 部 ， 则 在 客户 沟通 和 产品 规划 方面 占 优势 ! 在 本 章 的 最 后 ， 我 将 和 针 给 你 指点 部 门 ; 
| 沟通 的 一 些 经 验 ! : 
| DŘ: 嗯 ， 言 归 正 传 ， 本 章 的 字符 串 与 正则 表达 式 ， 两 者 之 间 有 什么 关系 吗 ? 
| Wisdom: 字符 串 和 正则 表达 式 是 一 对 搭档 ， 正 则 表达 式 负责 对 字符 串 进行 操作 处 | 
WO 开发 部 和 产品 部 是 一 对 搭档 ， 程 序 员 们 从 产品 部 获取 客户 需求 信 | 
' 息 ， 然 后 根据 这 些 信息 开 发 产品 。” 


11.1 C# 字 符 串 


字符 串 是 一 种 基本 的 数据 类 型 ， 在 现实 项 目 中 的 使 用 比较 广泛 。 在 本 节 的 内 容 中 ， 将 对 
C# 字 符 串 的 知识 进行 简要 介绍 。 
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11.1.1 CZA! 

C# 支 持 两 种 字符 串 格 式 ， 分 别 是 规则 字符 串 和 逐 字 字符 串 。 

1. 规则 字符 串 

规则 字符 串 是 由 包含 在 双 引 号 中 的 零 个 或 多 个 字符 组 成 的 ， 组 成 的 字符 可 以 是 简单 
转 义 字符 、 十 六 进 制 转 义 字符 和 Unicode 转 义 序列 。 


能 处 理 











mu 


2. ZFFE 








逐 字 字符 串 是 由 字符 “@ ”和 其 
“Thanks”。 在 逐 字 字符 串 中 ， 除 引号 外 的 分 隔 符 之 间 的 字符 被 全 部 解释 。 























后 

















转 义 字符 、 


AS 
[n]! 











例 


string a-"hello,MM" 











string b-8"hello,MM" 
string c-"hello Nt MM" 
String d-"hello Nt MM" 
string e-Q"hello Nt MM" 














11.1.2. string 和 String 
























































“\t” 是 空格 转 义 字符 。 














面 的 双 引 号 内 的 零 个 或 多 个 字 


PALA 


符 组 成 的 ， 例 如 @ 
在 逐 字 字 符 串 中 不 











六 进 制 转 义 字符 和 Unicode 转 义 序列 。 
如 ， 下 面 的 代码 定义 了 一 些 字符 串 : 





































































































在 C# 中 ， 可 以 使 用 关键 字 string 来 声明 一 个 字符 串 ，C# 中 的 string 和 System.String 是 
完全 等 价 的 。 字 符 串 是 Unicode 字符 的 连续 集合 ， 可 以 表示 文本 。System.String 是 
System.Char 对 象 的 连续 集合 ，String 的 值 构成 该 连续 集合 的 内 容 。 

一 旦 产生 Sting 值 后 就 不 能 修改 了 ， 所 以 修改 String 的 方法 实际 上 是 返回 一 个 包含 修改 后 
内 容 的 新 String. E System.String 类 中 ， 定 义 了 多 个 方法 和 属性 来 实现 具体 的 功能 ， 有 具体 如 下 。 

(1) 字段 Empty 

字段 Empty 表示 为 空 字符 串 ， 是 一 个 只 读 字 段 。 

(2) String 属性 

String 有 Chars 和 Lengh 属性 ， 有 具体 说 明 如 下 : 

1) 属性 Chars， 用 于 获取 实例 中 位 于 指定 字符 位 置 的 字符 。 

2) 属性 Lengh， 用 于 获取 此 实例 中 的 字符 数 。 

(3) String 的 常用 方法 

方法 是 Swing 的 核心 ，String 可 以 通过 其 本 身 的 方法 函数 ， 实 现 功 能 强大 的 字符 串 处 

















o 


























String 中 常用 的 方法 如 表 11-1 所 示 。 












































表 11-1 String 的 常用 方法 列表 
方 法 do x 
Clone() 返回 对 此 String 实例 的 引 
Compare() 比较 这 两 个 String 对 象 
CompareOrdial() 通过 计算 每 个 字符 串 中 对 应 Char 对 象 的 数值 来 比较 String 
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( 续 ) 
CompareTo() 将 此 实例 和 指定 对 象 或 String 进行 比较 
Concat() 连接 String 的 一 个 或 多 个 实例 
Contains() 返回 指定 字符 在 某 String 对 象 存在 的 值 
CopyO 复制 一 个 指定 的 String 
CopyTo() 将 指定 字符 复制 到 Unicode 字符 数组 中 的 指定 位 置 
EndsWith() 验证 String 实例 结尾 是 否 和 指定 字符 相同 
Equals() 确定 两 String 是 否 相同 
FormatO 将 进行 格式 化 处 理 
GetEumerator() 检索 可 循环 访问 此 字符 串 中 的 每 个 字符 对 象 
GetTypeCode() 返回 String 的 TypeCode 
IndexOF() 仿 索 出 指定 字符 在 指定 String 对 象 内 的 第 一 次 位 置 
IndexOFAnyO 检索 出 指定 字符 在 Unicode 数组 中 任意 字符 对 象 内 的 第 一 次 位 置 
Insert() 在 指定 索引 位 置 插入 一 个 指定 String 实例 
Intern() 检索 程序 对 String [f] 
IsInterned() 检索 程序 对 指定 String 的 引 
IsNormallized() 设置 指定 字符 串 是 否 符合 特定 Unicode 范式 
IsNullOrEmptyO 设置 某 字 符 串 是 空 引 用 还 是 Empty 字符 串 
Join() 在 指定 String 数组 元 素 之 间 串 联 指 定 分 隔 符 String 
LastIndexOf() 仿 索 出 指定 字符 在 指定 String 对 象 内 的 最 后 一 次 位 置 
LastIndexOfAny( 检索 在 Unicode 数组 中 任意 字符 对 象 内 的 最 后 一 次 位 置 
Normalize() 返回 一 个 二 进 制 表 示 的 、 形 式 符 合 特定 Unicode 范式 的 新 字符 串 
op. Equality() 确定 两 指定 String 对 象 是 否 值 相 同 
op. Inequality() 确定 两 指定 String 对 象 是 否 值 不 相 所 
PadLeft() 右 对 齐 指定 字符 串 
PadRight() 左 对 齐 指定 字符 串 
Remove() 除 某 字符 串 的 指定 字符 
Replace() 指定 字符 替换 指定 字符 串 的 指定 字符 
Split) 设置 分 隔 某 字符 串 的 分 隔 符号 
StarsWith() 验证 String 实例 开头 是 否 与 指定 字符 串 相同 
Substring() 从 此 实例 检索 子 字符 串 
ToCharArray() 将 此 实例 字符 复制 到 Unicode 字符 数组 
ToLower() 返回 此 String 转换 为 小 写字 符 形 式 
ToLowerlInvariant() 返回 此 String 转换 为 小 写字 符 形 式 副本 ， 返 回 时 使 用 国定 区 域 的 大 、 小 写 规则 
ToUpper() 返回 此 String 转换 为 大 写字 符 形 式 
ToUpperlInvariant() 返回 此 String 转换 为 大 写字 符 形式 副本 ， 返 回 时 使 用 固定 区 域 的 大 、 小 写 规则 
Trim 从 指定 实例 的 开始 和 结尾 处 删除 和 指定 字符 
TrimEnd() 从 指定 实例 的 结尾 处 删除 和 指定 字符 
TrimStart() 从 指定 实例 的 开始 处 删除 和 指定 字符 
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在 接 下 来 的 内 容 中 ， 将 对 String 的 上 述 主要 
1， 连 接 字 符 串 和 提取 字符 串 
通过 连接 字符 串 可 以 实现 指定 字符 串 的 连接 ， 
符 串 提取 出 来 。 看 下 面 的 一 段 代码 : 




















namespace lianl(í( 


class Program { 


方法 进行 


简要 说 明 。 


通过 提取 字符 串 可 以 从 字符 串 中 将 指定 字 





static void Main(string[] args) 


( 


string aa - "abcdef"; 
string bb = "ghijk"; 
aa += bb; 


System.Console.Write 


aa — aa.Substring(2, 5); 





System.Console.Write 


Console.ReadKey(); 






















































































Line (aa); 


Line (aa); 






































在 上 述 代码 中 ， 分 别 定 义 了 sting 类 型 字符 串 aa 和 bb， 并 设置 aa 的 值 是 aa 和 bb 初始 
值 的 联合 。 然 后 通过 提取 字符 串 方法 Substring0， 实 现 了 从 aa 
指定 位 置 的 提取 处 理 。 程 序 执行 后 的 具体 结果 如 图 11-1 所 示 。 
也 可 以 使 用 Concat0 和 Join( 方 法 来 连接 上 述 的 字符 串 ， 有 上 
体 代码 如 下 : 图 11-1 实例 执行 结果 
namespace lianl(í( 
class Program( 
static void Main(string[] args) ( 
string aa = "abcdef"; 
string bb = "ghijkl"; 
Console.WriteLine(String.Concat(aa,' ',bb)); 


Console.ReadKey(); 


) 


















































在 上 述 代码 中 ， 通 过 Concat0 方 法 实现 了 字符 串 的 连接 。 

程序 执行 后 的 具体 结果 如 图 11-2 所 示 。 
2. 分 隔 字符 串 图 11-2 实例 执行 结果 
分 隔 字 符 叫 方法 Split0 的 功能 是 ， 分 了 指定 数组 内 的 字符 电 数 


45. 看 下 面 的 一 段 代 码 : 


namespace fenge( 


class Program { 
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static void Main(string[] args) ( 
string aa = H se BJ By"; 
char[] separator —- ( ' ' Y; 
string[] bb; 
bb = aa.Split(separator); 
foreach (string word in bb) 
{ 
Console.WriteLine("(0)Nn", word); 
} 
Console.ReadKey(); 


) 











在 上 述 代码 中 ， 定 义 了 字符 串 aa 和 数组 bb， 然 后 通过 字符 串 方 法 Split0 将 数组 内 的 数 














据 进 行 了 分 隔 处 理 。 程 序 执行 后 的 具体 结果 如 图 EGR 
[dz HX 

















11-3 所 示 。 

3. 字符 串 大 小 写 处 理 
使 用 字符 串 的 字符 大 、 小 写 处 理 方法 ， 可 以 
将 指定 字符 串 的 字符 转换 成 大 写 或 小 写 。 看 下 面 
的 代码 : 























D 











11-3 ”实例 执行 结果 





namespace daxiao 
{ 
class Program 
( 
static void Main(string[] args) 
{ 
string aa = "My name AAAAA"; 


System.Console.WriteLine (aa.ToUpper()); 





System.Console.WriteLine (aa.ToLower()); 
Console.ReadKey(); 


) 





1 





在 上 述 代码 中 定义 了 字符 串 aa， 然 后 分 别 通过 方法 ToUpper0O 将 数组 内 的 字符 进行 了 
大 写 转 换 ， 通 过 方法 ToLower0 将 数组 内 的 字符 进行 了 小 写 转换 。 程 序 执行 后 的 具体 结 
如 图 11-4 所 示 。 



































(CX £ile:///E: / 机械 工 业 / cst/ daima/11/daxiao/bin/Debug/daxi ao. EXE 
MY NAME AAAA 
my name &àaàaaa 


图 11-4 ”实例 执行 结果 
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4. 字符 串 比较 























实现 了 对 指定 字符 串 的 比较 : 





namespace bijiao( 


class Program 


( 


static void Main(string[] args) 


( 


string aa = "j$EjÉ AA"; 
string bb - "R Æ A A"; 
string cc = "j$EJÉ AA"; 
eho Soomro c oq V U pg 
if (aa--bb) 


if 


if 





System.Console.WriteLine ("两 者 相同 "); 


(aa != bb) 


System.Console.WriteLine(" 


(aa == cc) 














者 不 相同 ") ; 


System.Console.WriteLine (" 两 者 相同 ") ; 


Console.ReadKey(); 


} 


在 上 述 代码 中 ， 分 别 定义 了 字符 串 aa bb 和 cce, 
TIT d 和 “y =” 对 上 述 字 符 串 ; 
的 具体 结果 如 图 11-5 所 示 。 






































N 


SNE 





行 了 比较 处 理 。 程 序 执行 后 





使 用 字符 串 的 比较 运算 符 “==” 和 “!=” 可 以 比较 指定 的 字符 串 。 例 如 ， 下 面 的 代码 








P aa 和 cc 相同 。 然 后 通过 比较 运 





(X £ile:///E: /机械 工业 /c#/ da 


两 者 不 相同 


两 者 


另外 ， 字 符 串 对 象 内 的 CompareTo0 方 法 能 够 比较 指定 的 字符 


#。 看 下 面 的 一 段 代码 : 





Tn 


namespace bi( 


class Program 


( 


static void Main(string[] args) 


( 


Smee mui = Ups AAT, 
string bb = "4 JÉ A A"; 
char[] separator — ( ' ' 5; 


if (aa.CompareTo(bb) > 0) 


{ 
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va 











相同 


11-5 实例 执行 结果 


FUE TRBAINMAHA 





System.Console.WriteLine ("aa KF bb"); 
} 


else 


{ 











System.Console.WriteLine ("aa 小 于 等 于 bb"); 


} 
Console.ReadKey(); 


) 

















在 上 述 代 码 中 ， 分 别 定 义 了 字符 串 aa 和 bb， 并且 aa 和 bb 的 不 相同 。 然 后 通过 运算 符 






























































比较 方法 CompareTo0 对 上 述 字符 串 进行 了 比较 处 理 。 程 序 执行 后 的 
具体 结果 如 图 11-6 所 示 。 
5. 字符 串 搜索 m 
通过 字符 串 处 理 方法 可 以 从 指定 字符 串 内 检索 出 指定 字符 。 如 果 



































1-6 实例 执行 结果 


没有 检索 到 指定 的 字符 ， 则 返回 -1， 反 之 则 返回 目标 字符 的 位 置 。 看 下 面 的 一 段 代码 : 





namespace jiansuo 
class Program 
( 
static void Main(string[] args) 
( 
string aa = "我 是 AA"; 
System.Console.WriteLine (aa.IndexOf ("JÉ")); 





System.Console.WriteLine (aa.IndexOf ("AA")); 


Console.ReadKey(); 


) 

















在 上 述 代码 中 ， 设 置 了 字符 串 aa 的 值 是 “我 是 AA”， 然 后 通过 字符 检索 方法 IndexOf( 


X file: /AE:/ 机 械 工业 














两 字符 的 位 置 ， 具 体 结果 如 图 1177 所 示 。 

6. 字符 串 复 制 
通过 字符 串 处 理 方法 Copy0 和 CopyTo0， 能 够 将 某 字 符 串 复 于 
到 另 一 个 指定 字符 串 或 Char 类 型 的 数组 。 看 下 面 的 一 段 代 码 : 


检索 aa 内 的 字符 “是 ”和 “AA”。 程序 执 行 后 将 显示 检索 到 的 上 述 





















































li 
Pecas 














namespace fuzhi{ 
class Program 
{ 
static void Main(string[] args) 
{ 
string aa = "abc"; 
string bb = "ede"; 








D 














11-7 实例 执行 结果 
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Console.WriteLine("aa-'í(0)'",aa); 
Console.WriteLine ("bb-'(0)'",bb); 
Console.WriteLine ("Vn faa 复制 到 bb 后 \n")，; 
bb - String.Copy (aa); 





Console.WriteLine("aa-'(0)'", aa); 
Console.WriteLine("bb-2'(0)'", bb); 
Console.ReadKey(); 











) 


在 上 述 代码 中 分 别 设置 了 字符 串 aa 和 bb， 并 各 自 赋 予 了 不 同 的 值 ， 然 后 通过 WriteLine 
输出 了 上 述 变 量 的 值 ， 通 过 字符 复制 方法 Copy0 将 aa 的 值 复制 到 
了 bb 中 ， 然 后 通过 WriteLine 输出 了 上 述 变 量 的 值 。 程 序 执行 后 
将 显示 复制 后 的 字符 串 值 ， 具 体 结果 如 图 11-8 所 示 。 

7. 字符 串 修改 
通过 C# 的 字符 串 修 改 方法 ， 可 以 为 某 字 符 串 的 值 进 行 插 入 、 
删除 、 移 位 等 处 理 ， 并 且 可 以 对 字符 串 的 某 特 定 部 分 进行 修改 处 ”图 11-8 实例 执行 结果 
， 处 理 后 会 返回 一 个 新 的 字符 串 。 

实例 51: 使 用 字符 串 修改 方法 

下 面 通 过 一 个 简单 实例 来 说 明 修 改 字 符 串 的 具体 流程 。 本 实例 保存 在 “光盘 
\daima\11” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 modify。 实 例 的 功能 是 根据 输入 的 内 容 ， 输 出 显示 修改 后 的 
文本 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 














































































































































































































namespace modify { 
class Program 
{ 
static void Main(string[] args) 


{ 


string animall = "4$"; 
ET 
string strTarget = "我 是 你 的 什么 "; 





Console.WriteLine (" 原 字 符 串 : {0}"， strTarget); 
Console.Write ("请 输入 一 个 (或 一 组 ) 修饰 {0} 的 形容 词 : ==> ", animal1); 
string adj1 = Console.ReadLine(); 
Console.Write (" 请 输入 一 个 〈 或 一 组 ) 修饰 {0} 的 形容 词 : ==> ", animal2); 
string adj2 = Console.ReadLine(); 

exei Sac en 

El - ex2.1::() ae MW Wg 








strTarget = strTarget.Insert(strTarget.IndexOf (animall), adj1); 
strTarget = strTarget.Insert(strTarget.IndexOf (animal2), adj2); 





Console.WriteLine ("结果 字符 串 :{0}"， strTarget); 








strTarget = strTarget.PadLeft(strTarget.Length + 5, '-*'); 
strTarget = strTarget.PadRight(strTarget.Length + 5, '-'); 
Console.WriteLine ("扩充 后 字符 串 :{0}"， strTarget); 
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Console.ReadKey(); 
} 


} 


上 述 实 例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

分 别 定义 字符 串 animall, animal2 和 strTarget。 
2) 通过 WriteLine 输出 strTarget 的 值 。 
3) 通过 ReadLineO 获 取 第 一 次 输入 的 值 ， 并 将 值 赋 给 adjl. 
4) 通过 ReadLine0O 获 取 第 二 次 输入 的 值 ， 并 将 值 赋 给 adj2。 
5) 通过 Trim0 方 法 将 adjl 和 adj2 的 值 进行 移 位 处 理 。 
6) 通过 Insert() 方 法 将 adjl 和 adj2 的 值 进行 添加 字符 处 理 。 
7) 通过 方法 PadLeft0 和 PadRighO 分 别 对 adjl 和 adj2 进行 对 齐 处 理 。 
8) 输出 最 后 的 处 理 结 
执行 后 将 分 别 输出 显示 对 应 结果 ， 如 图 11-9 所 示 。 
up cdi 
T: CH a 修饰 我 的 形容 词 : 
小 《或 一 组 fpe. 


Ñ: youlenai 我 是 hao 你 外 


符 串 : +++++youlenai 我 是 hao “你 的 什么 
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11-9. 实例 执行 结果 








8. 字符 串 格 式 化 

使 用 C# 中 的 Format(0 方 法 ， 可 以 格式 化 处 理 某 字符 串 内 的 指定 字符 《〈 例 如 将 字符 蔡 换 
为 数字 、 日 期 、 数 字 和 时 间 等 格式 )。 在 下 面 的 代码 中 ， 使 用 Format0 创 建 了 一 个 使 用 整形 
变量 的 字符 串 。 























class Program ( 
static void Main(string[] args) ( 
int mm - 16; 
int nn = 34; 
string zz = String.Format (" 现 在 世界 杯 {10} 强 已 经 出 现 {11} 支 球 队 ， 当 前 
时 间 是 {2,u}", mm, nn, DateTime.Now); 








Console.WriteLine (zz); 


} 


11.1.3 StringBuilder 


在 C# 中 ，StringBuilder 表示 可 变 字符 串 的 类 ， 它 在 System.Text 命名 空间 内 被 定 
Xo StringBuilder 通过 本 身 定义 的 方法 和 属性 来 实现 具体 的 功能 ， 在 下 面 的 内 容 中 将 详 
细 介 绍 

StringBuilder 的 常用 属性 如 表 11-2 所 示 。 
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表 11-2 StringBuilder 的 常用 属性 列表 











属 性 d R 
Capacity 设置 可 包含 当前 实例 所 分 配 的 内 存 中 的 最 大 字符 数 
Chars 获取 实例 中 指定 位 置 的 字符 
Length 获取 当前 StringBuilder 对 象 的 长 度 
MaxCapacity 获取 此 实例 的 最 大 容量 


























StringBuilder 的 常 








方法 如 表 11-3 所 示 。 


表 11-3 StringBuilder 的 常用 方法 列表 



















































































属 性 描述 
Append() 在 实例 结尾 追加 指定 对 象 字符 串 的 表示 形式 
AppendFormat() 句 实 例 中 追加 多 个 规范 、 格 式 化 的 字符 串 
AppendLine() 将 默认 行 终止 符 追 加 到 此 实例 结尾 
CopyToO 将 指定 实例 字符 复制 到 目标 Char 数组 的 某 字 段 
EnsureCapacity() 保证 此 StringBuilder 的 容量 至 少 是 指定 值 
Equals() 判断 两 个 StringBuilder 对 象 是 否 相 等 
Insert() 将 指定 对 象 字符 串 插 入 到 指定 对 象 内 
Remove() 在 某 对 象 内 删除 指定 字符 串 
Replace() 将 某 对 象 内 的 指定 字符 替换 
ToString() 将 StringBuilder 值 转换 为 String 

















实例 52: 使 用 StringBuilder 处 理 字符 串 
下 面 通过 一 个 简单 实例 来 说 明 使 用 StringBuilder 的 具体 流程 。 本 实例 保存 在 “光盘 : 
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xdaima\11” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 UesStringBuilder。 实 例 的 功能 是 根据 定义 的 字符 串 进行 各 





























操作 处 理 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 


namespace UesStringBuilder{ 
class Program { 
Static void Main(string[] 


{ 


args) 





// 创建 一 个 能 够 容纳 50 个 字符 的 StringBuilder 对 象 
// 并 将 它 初始 化 为 "ABC" . 

StringBuilder mm = new StringBuilder("ABCD", 50); 
// 将 三 个 字符 (n, EMF) 添加 到 StringBuilder AKE 
mm.Append(new char[] { 'D', 'E', 'F' Jj); 

// 将 一 个 格式 字符 串 添加 到 StringBuilder 对 象 未 尾 
mm.AppendFormat ("GHI{0}{1}", 'j', 'K'); 

// 显示 StringBuilder 对 象 中 字符 数 和 整个 字符 串 
Console.WriteLine("(0) 个 字符 : 
// 将 一 个 字符 串 插 入 到 StringBuilder 对 象 的 开头 
mm.Insert(0, "Myname: "); 


// 用 大 写 J 替换 字符 串 中 的 小 写 j 








{1}\n", mm.Length, mm.ToString()); 
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mm.Replace('j', 'J'); 

// 显示 StringBuilder 对 象 中 字符 数 和 整个 字符 

Console.WriteLine("(0) 个 字符 : (1)Nn", mm.Length, mm.ToString()); 
// 删除 最 开始 的 两 个 字符 

mm.Remove (0, 2); 

// 显示 StringBuilder 对 象 中 字符 数 和 整个 字符 串 
Console.WriteLine("(0) 个 字符 : {1}\n", mm.Length, mm.ToString()); 
Console.ReadKey(); 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 定义 StringBuilder 字符 串 mm。 

2) 将 字符 串 内 的 字符 “D”“E” 和 “FF” 进 行 追 加 处 理 。 
3) 通过 AppendFormat() 方 法 追加 多 个 格式 字符 。 











4) 通过 Insert0 方 法 进行 添加 处 理 。 





























5) 通过 Replace0) 方 法 对 字符 “j” 进 行 蔡 换 处 理 。 








6) 通过 Insert() 方 法 将 adjl 和 adjl 的 值 进行 添加 字符 处 理 。 






































7) 通过 Remove0 方 法 删除 字符 串 内 的 指定 字符 。 
8) 输出 最 后 的 处 理 结果 。 
执行 后 将 分 别 输出 显示 对 应 结果 ， 如 图 11-10 所 示 。 





























EN file: /AVE: /机 械 工业 / c#/daima/11/ 
12 个 字符 : ABCDDEFGHI jK 


20 个 字符 : Myname: ABCDDEFGHIJK 





18 个 字符 : name: ABCDDEFGHIJK 








图 11-10 ”实例 执行 结果 








11.2 “C# 正 则 表达 式 


























使 用 正则 表达 式 ， 可 以 灵活 迅速 地 实现 功能 强大 的 文本 处 理 。 正 则 表达 式 可 以 快速 分 析 




















指定 文本 ， 并 找到 特定 的 字符 模式 ， 从 而 实现 提取 、 编 辑 、 蔡 换 和 删除 指定 字符 串 的 功能 。 
在 现实 应 用 中 ， 正 则 表达 式 被 广泛 应 用 在 HIML 处 理 、 日 志文 件 等 应 用 程序 中 。 





在 .NET 框架 























FI System.Text.RegularExpressions 命名 空间 中 ， 定 义 了 专用 的 正则 表达 式 











类 库 。 正 则 表达 式 类 库 可 以 和 面向 公共 语言 运行 时 的 任何 语言 或 工具 一 起 使 用 。 在 .NET HE 

















架 中 ， 正 则 表达 式 类 库 支 持 如 下 三 种 基本 应 用 。 




















) 分 隔 符 分 隔 处 理 。 
2) 字符 检索 处 理 。 





























3) 字符 替换 处 理 。 
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11.21 语言 











正则 表达 式 的 语言 是 
定 字符 组 合 在 一 

正则 表达 式 语 言 由 原 
某 字 符 的 原始 实际 字符 ; 
字符 由 五 种 类 型 构成 ， 接 

1. 转 义 符 类 型 

转 义 符 类 型 可 以 将 文 


















































符 


F, 
2. 定位 点 类 型 


字 


I 


Æ 








ü 














元 字符 是 一 些 


处 理 字符 ， 














下 来 将 一 一 





本 内 

















B] ^v", fü, “n” RZ ^w", 





解 这 五 








1 类 型 








o 


的 下 一 个 字符 转换 为 特殊 字符 。C# 














能 够 实现 特定 功能 


FE 则 表达 式 内 








而 “nm” 和 换行 符 相 匹 









































立 点 类 型 可 以 对 文本 内 的 指定 字符 i 
型 ， 具 体 说 明 如 表 11-4 所 示 。 


行 











其 中 ， 原 义 文本 字 














正则 表达 式 的 核心 ， 它 可 以 将 文档 内 要 搜索 的 文本 、 转 义 序列 和 特 
起 ， 这 样 就 能 实现 特定 需求 的 字符 检索 。 
义 文本 字符 和 元 字符 这 两 种 字符 类 型 组 成 。 


ApEB 


ITE 





处理。 正则 表达 

















式 元 


只 有 一 个 转 义 


定位 处 理 。 在 C# 正 则 表达 式 内 有 多 个 定位 点 





表 11-4 定位 点 类 型 列表 




































































































































































































































































































































































































































































字 5 do x 
^ 匹配 输入 字符 串 的 开始 位 置 
$ 匹配 输入 字符 串 的 结尾 位 置 
\A 匹配 输入 字符 串 的 开头 的 位 
\b 于 匹配 字符 串 内 的 空白 字符 
\B FERFE LBS dESE ÉL] 
\G 设置 匹配 必需 出 现在 上 一 个 匹配 结束 的 地 方 
\z 于 匹配 输入 字符 串 的 结尾 位 置 
Z 匹配 输入 字符 串 的 结尾 和 换行 符 之 前 位 置 
3. 限定 符 类 型 
限定 符 类 型 的 功能 是 ， 对 文本 内 的 指定 字符 进行 限定 处 理 。 在 C# 正 则 表达 式 内 有 多 个 
限定 符 类 型 ， 具 体 说 明 如 表 11-5 所 示 。 
表 11-5 限定 符 类 型 列表 
字 ï do x 
* 于 指定 0 个 或 多 个 匹配 
+ 于 指定 1 个 或 多 个 匹配 
? 于 指定 0 个 或 1 个 匹配 
{n} 于 指定 正好 nm 个 匹配 
{n,} 于 指定 至 少 n 个 匹配 
{n,m} 于 指定 大 于 n 但 小 于 m 个 匹配 
*? 设置 尽 可 能 少 的 使 用 重复 的 第 一 个 匹配 
+? 设置 尽 可 能 少 的 使 用 重复 但 至 少 使 用 1 次 
2 设置 使 用 0 次 或 1 次 重复 
{n}? fI (n) lazy (n]) 552 
(n? 设置 尽 可 能 少 的 使 用 重复 但 至 少 使 用 n 次 
{n,m}? 设置 尽 可 能 少 的 使 用 重复 ， 但 要 使 用 n~m 次 
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4 匹配 模式 类 型 
匹配 模式 类 型 的 功能 是 ， 对 文本 内 的 指定 字符 进行 各 种 模式 的 匹配 处 理 。 在 C# 正 则 表 
达 式 内 有 多 个 匹配 模式 类 型 ， 有 具体 说 明 如 表 11-6 所 示 。 

























































































表 11-6 匹配 模式 类 型 列表 





























































































































字 符 描述 
? 当 此 字符 紧 跟 在 限定 符 之 后 时 ， 匹 配 模式 检索 到 尽 可 能 短 的 字符 串 
匹配 除 “\m” 之 外 的 任何 单个 字符 
(patterm) 匹配 patterm 并 捕获 该 匹配 的 子 表达 式 
(?:patterm) 匹配 patterm 但 是 不 捕获 该 匹配 的 子 表达 式 
VE AN :向 预测 搜索 表达 式 ， 此 表达 式 的 匹配 位 置 是 patterm 字符 串 的 起 始点 的 搜索 字 
moe e. 句 预测 搜索 表达 式 ， 此 表达 式 的 匹配 位 置 不 是 patterm 字符 串 的 起 始点 的 搜索 











5. 字符 匹 配 类 型 
闻 符 匹配 类 型 的 功能 是 ， 对 文本 内 的 指定 字符 设置 匹配 的 字符 。 在 C# 正 则 表达 式 内 有 
多 个 字符 匹配 类 型 ， 具 体 说 明 如 表 11-7 所 示 。 


































































































表 11-7 字符 匹配 类 型 列表 














































































































































































































































































































































































































X|y 匹配 x 或 y 
[xyz] 匹配 包含 的 字符 
[Axyz] 匹配 未 包含 的 字符 
[a-z] 匹配 指定 范围 内 的 字符 
[a-z] 匹配 指定 范围 内 没有 的 字符 
\cx 匹配 x 指示 的 字符 
\d 数字 字符 匹配 
\D 非 数 字 字 符 匹 配 
\f RREH 
\n 换行 符 匹 配 
x f 
\s 
\S 
\t 
\v 
\w 
\W 
wn 
ium 
\n 标识 一 个 八进制 转 义 码 或 反 向 引 
mm 标识 一 个 八进制 转 义 码 或 反 向 引 
\nml 当 n 是 八进制 数 0~3，m 和 1 是 八进制 数 0-7 时， 匹配 八进制 转 义 码 1 
\un 匹配 四 位 十 六 进 制 数 表示 的 Unicode 字符 n 
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正则 表达 式 的 模式 设置 在 文本 搜索 时 要 匹配 的 一 个 或 多 个 字符 串 ， 例 如 ， 下 面 的 代码 就 
是 用 于 验证 两 位 数字 、 一 个 连接 字符 和 五 位 数字 组 成 的 ID 号 的 : 

















Nd(2)-Nd(5) 


11.2.2 ”正则 表达 式 类 


在 System.Text.RegularExpressions 命名 空间 内 ， 定 义 了 七 个 常用 的 正则 表达 式 类 。 分 别 
是 Regex. Match. MatchCollection 、 GroupCollection ~ CaptureCollection ~ Group 和 
Capture。 上 述 各 个 类 对 象 之 间 的 关系 如 图 11-11 所 示 。 


Match( ) 


GroupCollection 



















图 11-11 正则 表达 式 类 对 象 的 关系 


在 下 面 的 内 容 中 ， 将 分 别 简要 介绍 上 述 正则 表达 式 类 的 具体 应 用 方法 。 

1. Regex 

Regex 表示 只 读 的 正则 表达 式 ， 这 样 的 正则 表达 式 是 不 可 变 的 。 在 Regex 内 使 用 了 各 
静态 方法 ， 允 许 不 显 式 的 创建 其 他 类 的 新 实例 ， 以 使 用 其 他 正则 表达 式 类 。 

Regex 类 中 有 如 下 四 种 方式 的 构造 函数 。 

O Regex): 用 于 初始 化 Regex 类 的 新 实例 。 

口 Regex(String): 用 于 为 指定 的 正则 表达 式 初 始 化 并 编译 Regex 类 的 一 个 新 实例 。 

口 Regex(SerializationInfo,StreamingContext): 用 序列 化 数据 初始 化 Regex 类 的 新 实例 。 

口 Regex(String,RegexOptions): 用 修改 模式 选项 为 指定 的 正则 表达 式 初 始 化 并 编译 

Regex 类 的 一 个 新 实例 。 

在 Regex(String,RegexOptions) 方 式 中 ， 可 以 在 构造 函数 内 传 入 一 个 RegexOptions 枚 举 
于 设置 正则 表达 式 的 选项 。RegexOptions 定义 值 的 具体 说 明 如 下 。 
Compiled: 设置 将 正则 表达 式 编译 为 程序 集 。 
CultureInvariant: 设置 忽略 语言 中 的 区 域 性 差异 。 
ECMAScript: 设置 表达 式 启 用 符合 ECMAScript 的 行为 。 
ExplicitCapture: 设置 有 效 捕获 仅 形式 为 (?<name>...) 的 显 式 命 名 或 编号 的 组 。 
IgnoreCase: 设置 不 区 分 大 、 小 写 的 匹配 。 
IgnorePatternWhitespce: 消除 模式 中 的 非 转 义 空 
Multiline: 多 行 模式 ， 用 于 更 改 人 和 $ 的 含义 。 
None: 指定 不 设置 选项 。 
RightToLeft: 设置 搜索 从 右 向 左 进行 。 































































































































































































值 ， 


























































































































并 启用 使 用 # 标 记 的 注释 。 
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口 SingleLine: 设置 为 单行 模式 。 

2. Match 

Match. 类 表示 正则 表达 式 匹配 操作 的 结果 。 使 用 Regex 类 的 Match0 方 法 ， 可 以 返 
Match 类 型 对 象 ， 以 便 找到 输入 字符 串 中 的 第 一 个 匹配 项 。 例 如 下 面 的 代码 : 





























H 
























































Regex mm-new Regex("abc"); 
Match nn-emm.Match("345abc123"); 
if (nn.Success) 
Console.WriteLine (" 匹 配 的 位 置 是 : ", nn.Index); 











在 上 述 代 码 中 ， 使 用 了 Match 类 的 Match. Success 属性 来 验证 是 否 找到 匹配 。 

3. MatchCollection 

MatchCollection 类 用 于 表示 成 功 的 、 非 重 盈 的 匹配 序列 。 此 类 是 只 读 的， 没有 公共 构造 
函数 。MatchCollection 实例 由 Regex.Matches0) 方 法 返回 。 看 下 面 一 段 代 码 : 

























































































namespace Matchchuli( 
class Program 
{ 
static void Main(string[] args) 
{ 
Regex mm = new Regex("abc"); 
MatchCollection nn = mm.Matches ("321abc456cdef33abc333abcdef"); 
String[] shuzu - new String[20]; 


int[] zu » new int[20]; 


aere (INE = O a nm omite 4 
{ 

shuzu[i] -» nn[i].Value; 

zu[i] = nn[i].Index; 


Console.WriteLine ("shuzu[(0)]2N"(1)N",zu[(2)]-(3)", i,shuzu 
[i],i,zu[il); 
} 
Console.ReadKey (); 


} 


在 上 述 代码 中 ， 通 过 使 用 Regex 类 的 Matches() 方 法 在 指定 字符 串 中 找到 指定 字符 的 
配 位 置 。 具 体 实现 流程 如 下 。 

1) 定义 Regex 类 对 象 mm， 用 于 设置 检索 字符 是 “abc”。 

2) 设置 检索 对 象 nn 的 值 是 “321abc456cdef33abc333abcdef”。 

3) 使 用 Matches0 方 法 开始 检索 。 

4) 将 检索 结果 保存 在 数组 shuzu 和 zu 内 。 

5) 通过 WriteLine() 方 法 逐一 输出 检索 结果 。 

执行 后 将 输出 字符 串 “321abc456cdef33abc333abcdef” 内 的 字符 “abc” 的 位 置 ， 如 
图 11-12 所 示 。 
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sshuzuI[81-"abc",zuI[81-3 
sshuzu[11-"abc",2u[11-15 





shuzu[2 ]="abc",zu[2]=21 





D 








11-12. 实例 执行 结果 





4. GroupCollection 

GroupCollection 类 能 够 在 捕获 某 组 集合 的 同时 ， 返 回 单个 匹配 中 捕获 的 组 的 集合 。 此 集 
合 是 只 读 的 ， 没 有 公共 构造 函数 。GroupCollection 类 的 实例 在 Match.Groups0 方 法 中 返回 。 

例如 ， 通 过 下 面 的 代码 查找 并 输出 由 正则 表达 式 捕获 的 数组 数目 : 















































namespace Groupchuli( 
class Program 
{ 
static void Main(string[] args) 
{ 
Regex mm = new Regex("(a(b))c"); 
Match nn = mm.Match("abdabcdcbabccscab"); 
Console.WriteLine (" 找 到 组 的 数量 是 : (0)", + nn.Groups.Count); 
Console.ReadKey(); 





) 





在 上 述 代码 中 ， 定 义 了 Regex 类 实例 对 象 mm， 设置 了 “abc”“ab” 和 “b” 的 组 。 然 
后 使 用 Match 属性 ， 返 回 了 nn 内 检索 到 上 述 组 的 数量 。 具 体 执 
行 结果 如 图 11-13 所 示 。 

5. CaptureCollection 图 11-13 ”实例 执行 结果 

CaptureCollection 类 可 以 设置 捕获 的 子 字符 串 序列 ， 并 返回 由 单个 捕获 组 执行 的 集合 。 

个 捕获 组 可 以 在 单个 匹配 中 捕获 多 个 字符 串 。 其 中 Math 和 group 共同 提供 Captures 属 
性 ， 以 便于 对 捕获 的 子 字 符 串 集合 的 访问 。 看 下 面 的 一 段 代 码 : 



















































































namespace Capturechuli( 
class Program 
{ 
static void Main(string[] args) 
{ 
String ss = "ABCDABCDabcdABcd"; 
Console .WriteLine (" 字 符 串 : (0)", ss); 
Regex rr = new Regex(" (AB)-*"); 
Match mm = rr.Match(ss); 
GroupCollection gg - mm.Groups; 
Console.WriteLine (" 捕 获 到 的 数组 : {0}"， Sle Coine) p 
int counter; 
CaptureCollection cc; 


itgue aima aL E Qe ne dixe) 
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cc- gg[il.Captures; 


counter 
Console.Wri 


} 


Cer COUN, 

















EXCUSA 











teLine(" 

















i403". counter); 


Console.ReadKey(); 


) 


在 上 述 代码 





使 














































































































了 正则 表达 式 “(AB)+” 来 检索 字符 串 “ABCDABCDabcdABcd” 

















































































































中 的 一 个 或 多 个 匹配 ， 然 后 使 用 了 Captures 属性 返回 了 多 组 捕 
获 的 子 字符 串 。 具 体 执行 结果 如 图 11-14 所 示 。 
6. Group 
Group 类 用 于 表示 来 自 单个 捕获 组 的 结果 。 因 为 Group 可 图 11_14 实例 执行 结果 
以 在 单个 匹配 中 捕获 0 个 、1 个 或 多 个 字符 串 ， 所 以 里 面 也 包 
含 Captures 对 象 的 集合 。 并 且 因 为 Group 继承 于 Capture， 所 以 可 以 直接 访问 最 后 捕获 的 子 
字符 串 。 
Group 实例 有 如 下 两 种 返回 情况 。 
1) Match.Groups(groupnum) 属 性 返回 。 











2) Match.Groups(“groupname”) 属 性 


H 











返回 ， 此 时 使 用 “(?<groupname >)” 分 隔 符 。 








看 下 面 的 一 段 代码 ; 




















namespace Groupchulil( 
class Program 
( 
static void 
{ 


RISO 


Match mm 
int[] aa 


String[] ss 
ione (te 


{ 


L= Op 


ss[i] 


aa[i] 
(SP wur st SSi oaei) 


} 
Console.ReadKey( 


) 


Main(string[] 


args) 


= new Regex("(a(b))c"); 
rr.Match("abdabcabcabd"); 
new int[20]; 


new String[20]; 


mm.Groups[i].Value!-» ""; i-c-) 


mm.Groups[i].Value; 
mm.Groups[i].Index; 
Console.WriteLine(" 




















获 到 的 结果 : ss[{0}]=\"{1}\",aa[{2}] 











, 


); 


在 上 述 代码 中 ， 分 别 定义 了 检索 对 象 r 的 值 是 检索 字符 串 “abc”“ab” 和 “b” 的 组 ; 
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然后 通过 蔡 套 分 组 构造 将 子 字符 串 捕 获 到 组 中 。 有 具体 执行 结果 如 图 11-15 所 示 。 


捕获 到 的 结果 ， ss[0]="abc",aal[0]=3 





ARAR: ssI11-"ab".aatil-3 


捕获 到 的 结果 :， ss[2]="b", aa[2]=4 








D 








11-15 ”实例 执行 结果 





7. Capture 
Capture 类 包含 来 自 单个 子 表达 式 的 捕获 结果 。 例 如 在 下 面 代码 中 ， 从 Group 中 的 每 个 
成 员 中 提取 Capture 集合 ， 并 且 将 变量 pp 和 1 分 配给 找到 的 每 一 个 字符 串 的 初始 字符 串 中 的 
位 置 。 

















static void Main(string[] args)( 
Regex rr = new Regex(" (ab)*"); 
Match mm —- rr.Match("bcabcabc"); 
CaptureCollection cc; 
xime qoo JUL 
for (int i = 0; mm.Groups[i].Value l= ""; i-c-) 
{ 
cc = mm.Groups[i].Captures; 
oe (sume g = 0p i < CE Loner 3) 
{ 
pp » cc[j].Index; 
SUE c cues 
} 
} 
Console.ReadKey(); 


11.3 正则 表达 式 应 用 


在 .NET 框架 中 的 正则 表达 式 类 库 支 持 如 下 三 种 基本 应 用 。 
口 分 隔 符 分 隔 处 理 。 
口 字符 检索 处 理 。 
口 字符 替换 处 理 。 
接 下 来 将 一 一 讲解 上 述 三 种 基本 应 用 的 知识 。 


11.3.1 分 隔 符 分 隔 


通过 分 隔 符 能 够 将 制定 的 字符 串 实现 拆 分 处 理 。 通 过 Regex 类 内 的 Split0 方 法 ， 能 够 实 
现 字 符 串 拆 分 功能 。Regex 类 提供 了 五 种 不 同形 式 的 Split0 方 法 ， 其 中 有 两 种 是 静态 方法 。 
静态 Split0 方 法 能 够 独立 、 单 独 的 使 用 正则 表达 式 ， 不 用 显 式 的 创建 Regex 对 象 。 看 下 面 的 
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f1£$ THBAJNRAIKN 
一 段 代码 : 


namespace chaifenl( 
class Program 
{ 
static void Main(string[] args) 
{ 
Console.Write ("WA RNF GX Enter R): "); 
string s = Console.ReadLine(); 
seringi ss = megs.split( Aole lelele l- le le *»g 
Console.WriteLine("\n==> 将 你 输入 的 句子 按照 上 述 分 隅 符 进行 分 割 处 理 , 处 
理 后 的 结果 是 : ") ; 
foreach (string str in ss) 
Console.WriteLine(str); 
Console.ReadKey(); 


在 上 述 代 码 中 ， 根 据 ss 内 的 分 隔 符 对 输入 控制 台 的 字符 串 进行 分 隔 处 理 。 例 如 ， 输 入 
“aaaaaaaaaa,bbbbb.ccccc” 后 的 处 理 结果 如 图 11-16 所 示 。 











图 11-16 ”实例 执行 结果 





11.3.2 ”字符 检索 处 理 
正则 表达 式 能 够 在 指定 字符 串 内 检索 匹配 特定 模式 的 子 字符 串 。Regex 类 使 用 如 下 三 个 
方法 来 实现 字符 串 的 检索 处 理 。 
1) Matches， 在 Matches 对 象 中 包含 一 个 Groups 属性 ， 其 中 包含 了 匹配 得 到 的 子 字 





2) EMatch， 标 识 正则 表达 式 在 输入 字符 串 中 是 否 找到 匹配 项 。 例 如 ， 下 面 的 代码 用 于 
检查 字符 串 中 是 否 包含 标记 “<ay 








Regex rr-new Regex("«a[ »]*»",RegexOptions.IgnoreCase); 
if (regex.IsMatch(s)) 
Console.WriteLine ("字符 串 {} 包 含 标记 <a>")， 
Else 
Console.WriteLine ("字符 串 { } 不 包含 标记 <a>")， 


另外 ，ISMatch 还 可 以 验证 用 户 的 输入 。 
3) Match， 在 指定 的 输入 字符 串 中 搜索 Reges 构造 函数 中 指定 的 正则 表达 式 匹 配 项 ， 并 
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返回 一 个 Match 类 对 象 。 例 如 在 下 面 的 代码 中 ， 显 示 了 HTML 片段 中 所 有 带 引 号 的 URL: 


























void chuli(string s) 
{ 
Regex rr -new Regex("hrefNNs*-NNs*N"[ N"]*N"", RegexOptions.IgnoreCase); 
Match mm-rr.Match(s); 
while (mm.Success) 
{ 
Console.WriteLine (mm.Value); 
mm-mm.NextMatch(); 


) 


11.3.3 ”字符 替换 处 理 


使 用 Regex 类 中 的 Replace0 方 法 ， 可 以 普 换 指定 的 字符 串 。 例 如 在 下 面 代码 中 ， 将 “我 
REN” BH “RR”: 


























Regex rr =new Regex ("RIRA"); 





string soutput = regex. Replace (sinput, ” RIRH”); 




















和 Split0 方 法 类 似 ，Replace0 也 有 静态 方法 的 形式 。 静 态 Replace() 方 法 和 使 用 指定 的 正 
则 表达 式 模式 构造 Regex 对 象 等 效 ， 并 能 调用 Replace 实例 方法 。 使 用 静态 Replace0 方 法 外 
够 便于 独立 、 单 独 的 使 用 正则 表达 式 ， 而 不 必 显 式 的 创建 Regex 对 象 。 


11.4. CH 4.0 新 特性 一 一 命名 可 选 参数 与 COM 互 操作 


以 前 ，C# 2.0 和 Java 一 样 ， 是 一 门 的 纯粹 的 面向 对 象 的 语言 ， 都 使 用 重 载 而 不 是 可 选 参 
数 。 但 是 实际 上 使 用 的 其 他 外 部 程序 ，COM 组 件 却 经 常 不 要 求 指定 所 有 参数 。 这 会 导致 一 
个 C# 程 序 员 不 得 不 用 Type.Missing 来 填 满 整个 参数 列表 。 幸 好 从 CH0 开始 支持 命名 参数 / 
可 选 参数 了 。 程 序 员 可 以 在 方法 调用 的 时 候 通 过 命名 参数 指定 可 选 参数 。 而 这 一 切 都 是 为 了 
让 .NET 4.0 的 动态 语言 运行 库 IDLR) 在 动态 绑 定 的 时 候 具 有 更 好 的 兼容 性 。 


11.41 ”命名 与 可 选 参数 


这 是 C# 4.0 的 一 个 新 特征 ， 但 对 C++, Visual Basic 和 Python 等 程序 员 来 说 ， 这 只 是 很 
普通 的 一 个 特征 。C# 4.0 中 的 可 选 参数 和 其 他 语言 中 的 用 法 大 致 相同 ， 这 里 不 需要 额外 的 关 
键 词 修饰 ， 例 如 下 面 的 声明 是 合法 的 : 















































EC 




























































































































































































































































































Sisc tei conci oo c MES bees e UOTA e MES traer) c CaS mu 


MyClass c = null) 
fr C#4.0 中 使 用 可 选 参数 时 ， 必 须 遵循 以 下 几 条 原则 。 
1) 可 选 参数 必须 有 编译 时 常量 作为 其 默认 值 。 如 果 是 除 String 之 外 的 引用 类 型 (包括 特 
IRAY dynamic 类 型 )， 默 认 值 只 能 是 null。 下 面 的 声明 是 不 能 通过 编译 的 : 
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FUE TRBAINMAHA 


Static void Foo(int a, String s - "i'm a string", dynamic b - 2, 


MyClass c - new MyClass()) 





2) 可 选 参数 必须 从 右 往 左 出 现在 参数 列表 中 (必须 后 出 现 )， 可 选 参数 右边 的 参数 (如 果 
有 的 话 ) 必 须 是 可 选 参数 。 下 面 的 声明 是 不 能 通过 编译 的 ; 









































Statie i Vordi Eool(S eminence eimi are dynam ebi isis 
MyClass c = null) 
3) 可 选 参数 的 赋值 必须 通过 命名 参数 的 方式 指定 ， 即 必须 使 用 可 选 参数 的 参数 名 称 对 
其 进行 赋值 。 而 非 可 选 参数 则 不 一 定 要 用 命名 参数 。 如 下 的 调用 都 是 合法 的 : 





























Can calls 

Can (2); 

Can(a: 2); 

Camp ur Ned sro pa 

Can(2, s: "hello", b: 3.14, c:new MyClass()); 
Can(2, c: new MyClass()); 


一 旦 调用 方法 时 使 用 的 是 命名 参数 ， 则 命名 参数 的 位 置 可 以 是 任意 顺序 ， 如 下 的 调用 是 
合法 的 : 











Can(b:3.14, c:new MyClass(), a:2); 











唯一 的 影响 就 是 上 述 调 用 中 会 对 b 先 求 值 ， 然 后 再 是 c 和 a。 函 数 总 是 按照 参数 出 现 的 
顺序 进行 求 值 操作 的 。 另 外 ， 可 选 参数 不 仅 适 用 于 普通 的 方法 ， 还 适用 于 构造 器 、 索 引 器 
中 ， 本 质 上 它们 没有 什么 不 同 。 
11.4.2 ”可 选 参数 与 重 载 决策 

虽然 命名 参数 和 可 选 参数 使 CLR 在 方法 重 载 决策 (overload resolution) 方 面 变 得 更 加 复 
杂 ， 不 过 作为 开发 人 员 ， 只 需要 搞 清 重 载 决策 的 下 面 几 个 特点 就 可 以 了 。 

D 在 带 可 选 参数 的 方法 签名 中 ， 重 载 决策 不 会 认可 被 可 选 参数 代替 的 重 载 版 本 ， 比 如 
下 面 两 个 声明 : 


jowBlodLie- fSiEchnEHe yor hoc (Gba y Sida; (Sj ne ne ev nemieel — 






























































































































































null, MyClass c - null); 
Dlie pratile vore no cv, Ene Ss = Wt in a ueram) 











如 果 按照 以 下 方式 调用 ， 编 译 器 会 提示 它 已 经 被 上 面 两 个 方法 confused 了 : 


























Foo(2); 


Fooítas 235 
2) 在 调用 方式 同样 合法 的 情况 下 ， 重 载 决 策 会 优先 选择 不 带 可 选 参数 的 重 载 版 本 。 比 
如 下 面 两 个 方法 : 
publieks tatie on oi Oe i: ne ne me 
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wae 
pub 

如 果 使 
Foo (2) ; 
Foo(a: 2); 

35 在 调用 方式 同样 

载 ， 例 如 下 面 两 个 方法 : 

public static 
null, MyClass 


Foo(2) 和 Foo(a:2) 都 将 调用 前 一 个 方法 ， 因 


MyClass c ^ n 





























public static 





























以 下 方式 调用 ， 被 调 





wie 


luo Static voldoFOGDUInt ow 























合法 的 情况 下 ， 习 


void Foo(byte a, 


Cr a 


joi P 





ERRER ULA 


void Foo(object a); 


要 比 从 int 转 到 object 的 代价 低 。 
11.4.3 COM 互 操作 
动态 类 型 绑 定 和 命名 参数 ， 可 选 参数 都 为 CLR 的 COM 互 操作 提供 了 便利 。 有 了 动态 





类 型 


THE 


是 一 个 dynamic 类 型 日 











访问 COM 对 象 时 就 不 必 再 对 返 
和 对象 ， 可 以 直接 在 它 上 面 








H 




















> 




















73 int 转 到 byte 是 人 























的 会 是 void Foo(int a); 这 个 版 本 : 




















E 选 择 类 型 最 为 匹配 、 

















See gy c. UaLUmp qm St 


















































最 易 转化 的 


und 





dynamic b - 


直 类 型 之 间 的 转化 ， 其 代价 

















的 COM 对 象 进行 显 式 的 类 型 转换 了 ， 因 为 返回 的 
调用 方法 /属性 /索引 器 等 ， 例 如 

















excelApp.Cells[row,column].Value = "some value"; 这 里 的 Cells[row,column] 返 回 的 是 一 个 























((Excel.Range)excelApp.Cells[row,column |). Value = "some value". 


A fue H 
的 Excel.ApplicatioinClass 中 就 利 月 
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public virtual Range Intersect (Range Argl, 





Range Arg2, 
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GGE 
eot 
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Arg4 = 
Arg5 = 
Arg7 = 
Arg9 = 


Argl1 
Arg13 
Argi15 
Arg1i7 
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F 发 人 员 再 也 不 
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object Arg6 
object Arg8 


object Arg10 
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dynamic 类 型 的 对 象 ， 而 之 前 都 是 返回 的 object， 需 要 显 式 转 换 才 能 操作 它 ， 比 如 : 


] Type.Missing 来 填充 整个 参数 列表 了 ， 比 如 Officel2 
有 了 可 选 参数 定义 了 一 个 intersect 方法 : 


FUE TRBAINMAIH 


object Arg30 = Type.Missing 
); 


而 在 以 前 的 版 本 中 ， 需 要 手动 指定 这 30 个 参数 。 

在 性 能 方面 ， 由 于 C#4.0 中 编译 器 可 以 把 PIAs 按 需 部 分 编译 到 的 程序 集中 ， 所 以 不 必 
每 次 都 完全 载 入 这 组 庞大 的 互 操作 程序 集 ， 这 对 提高 COM 交互 性 能 很 有 帮助 。 另 外 还 有 一 
个 语法 就 是 在 COM 调用 的 时 候 可 以 不 使 用 ref 传递 参数 ， 不 过 这 里 不 使 用 ref 并 不 代表 不 按 
引用 传递 而 按 值 传 递 ， 实 际 上 C# 编 译 器 会 自行 帮助 创建 临时 变量 并 仍然 按 引 用 把 参数 传递 
给 调用 者 。 































































































CH4.0 中 很 大 一 部 分 特征 弥补 了 它 之 前 的 一 些 令 开发 者 不 满意 的 地 方 ， 无 论 是 动 


， 新 的 C# 让 那些 和 各 种 组 件 (COM. IronPython 等 等 ) 打交道 的 
一 定 程度 的 解脱 。C# 越 来 越 变 得 以 人 为 本 ， 更 确切 地 说 ， 以 程序 员 为 本 .。 


11.5 ”疑难 问题 解析 




















本 章 详细 介绍 了 C# 中 字符 串 和 字符 表达 式 的 基本 知识 。 本 节 将 对 本 章 中 比较 难以 理解 
的 问题 进行 讲解 。 

读者 疑问 : 请 问 ， 使 用 分 隔 符 的 原则 是 什么 ? 

解答 : 分 隔 符 分 隔 的 原则 如 下 。 

1) 如 果 指 定 了 count 的 值 ， 则 只 能 将 字符 串 拆 分 为 cout 个 字符 串 。 

2) 如 果 count 的 值 是 0， 则 尽 可 能 多 的 进行 拆 分 

3) 如 果 指 定 了 startat， 则 搜索 第 一 个 分 隔 符 ， 以 便 从 指定 的 位 置 开始 执行 操作 。 

4) 如 果 在 正则 表达 式 使 用 捕获 组 ， 则 生成 的 字符 串 数 组 中 会 包含 捕获 组 。 

读者 疑问 : 择 一 匹配 “|” 的 具体 使 用 技巧 是 ? 

解答 : C# 正 则 表达 式 中 的 “|” 符 号 似乎 没有 一 个 专门 的 称谓 ， 姑 且 称 之 为 “ 择 一 匹 
配 ” 吧 。 事 实 上 ， 像 [a-z] 也 是 一 种 择 一 匹配 ， 只 不 过 它 Ez 能 匹配 单个 字符 ， 而 小 则 提供 了 更 






















































































大 的 范围 ，(ablxy) 表 示 匹 配 ab 或 匹配 xy。 注 意 “|” 与 “0” 在 此 是 一 个 整体 。 例 如 下 面 的 
代码 : 

Code 

Sa Ou 

String A = VONZ; 

SCL va 0 

ee oe & — Vl. (ob we 

String DE- uo om 

ete es = /ON OW 

SEE MOON 

string c —- V0. dbUe 

Regex r = new Regex (@"^\+?((100(.0+)*) | (11-912 [0-9]) (5. N34) *) $"); 


Console.WriteLine("x match count:" + r.Matches (x).Count);//1 
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Console.WriteLine("y match count:" -* r.Matches(y).Count);//1 
Console.WriteLine("z match count:" + r.Matches (z).Count);//1 
Console.WriteLine("a match count:" + r.Matches (a).Count);//0 
Console.WriteLine("b match count:" + r.Matches (b).Count);//1 
Console.WriteLine("c match count:" + r.Matches(c).Count);//1 
Console.WriteLine ("d match count:" + r.Matches (d).Count);//0 
Console.WriteLine("e match count:" + r.Matches (e).Count);//0 

在 上 述 代码 中 ,匹配 了 0 到 100 的 数 。 最 外 层 的 括号 内 包含 两 部 分 ， 即 “(100(.0+)*)”、 

“([1-9]?[0-9DQ\d+)*”， 这 两 部 分 是 “OR” 的 关系 ， 即 正则 表达 式 引擎 会 先 尝试 匹配 100， 如 























果 失 败 ， 则 尝试 匹配 后 一 个 表达 式 (表示 (0,100 ) 范围 中 的 数字 )。 


f 
了 职场 点 拨 一 一 部 门 间 的 沟通 


在 一 个 公司 中 ， 总 会 有 不 同 的 部 门 ， 这 些 不 同 的 部 门 能 够 完成 不 同 的 职责 。 例 如 程序 员 
属于 技术 部 或 开发 部 ， 除 此 之 外 还 有 财务 部 和 人 力 资源 部 等 。 部 门 与 部 门 之 间 的 沟通 的 确 比 
较 麻烦 ， 有 些 事情 也 不 受 个 人 的 掌控 ， 虽 然 明 知 很 多 问题 的 根源 ， 却 没有 力气 去 解决 。 部 门 
之 间 的 沟通 向 来 是 职场 中 的 话题 ， 在 此 提出 如 下 三 点 经 验 希望 对 读者 有 用 。 

(1) 要 有 一 些 容 人 之 量 

身边 的 同事 ， 有 的 能 力 很 好 ， 也 有 的 能 力 不 强 。 如 果 大 家 自身 没有 广阔 的 心胸 ， 那 在 社 
会 的 大 舞台 上 必 将 撞 得 头 破 血 流 。 要 有 容 人 之 量 ， 应 该 容忍 这 样 的 现状 ， 只 要 尽 自己 最 大 的 
努力 来 完成 自己 应 该 做 的 事情 即 可 。 这样 会 无 愧 于 公司 ， 也 不 会 耽误 自己 学 习 文化 知识 。 在 
部 门 之 间 ， 应 该 主动 和 对 方 部 门 沟通 ， 本 着 解决 问题 的 目的 来 做 事 . 

(2) 各 个 部 门 的 成 员 之 间 更 应 该 互相 尊重 

举 个 例子 ， 产 品 部 没有 了 解 到 客户 的 需求 ， 就 让 开发 人 员 进 行 开发 。 到 后 来 因为 客户 不 
满意 ， 而 重新 返工 修改 。 改 来 改 去 ， 体 现 了 产品 部 对 技术 人 员工 作成 果 的 不 尊重 。 如 果 在 出 
现 问题 的 时 候 不 承担 自己 应 承担 的 责任 ， 就 更 会 受到 研发 人 员 的 反感 。 站 在 研发 人 员 的 角度 
来 讲 ， 最 不 希望 的 就 是 干 了 活 ， 受 了 累 ， 却 因为 别人 的 错 而 重新 干 一 遍 。 所 以 和 开发 人 员 关 
系 最 密切 的 产品 部 做 沟通 时 ， 一 定 要 使 用 书面 材料 ， 在 上 面 将 需求 写 得 清 清楚 楚 ， 防 止 出 错 
后 对 方 不 认 账 。 

(3) 不 要 抱怨 还 是 要 抱 外 

刚 开始 ， 大 家 总 会 有 容 人 之 量 地 进行 着 和 谐 的 工作 ， 当 因为 情绪 不 满 而 影响 到 工作 动 
力 和 态度 的 时 候 ， 应 该 及 时 找到 问题 所 在 。 但 是 在 开发 的 时 候 ， 还 是 有 团队 成 员 抱怨 ， 抱 
外 不 公 ， 抱 怒 自 己 的 工作 量 大 ， 去 想 怎样 才能 快速 地 完成 自己 的 任务 。 此 时 开发 人 员 应 该 
将 心中 的 种 种 不 快 和 认为 平时 工作 中 不 正确 的 地 方 反馈 给 项 目 经 理 ， 让 他 去 帮助 大 家 来 解 
决 此 类 问题 。 
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C# 中 的 委托 是 一 种 引用 类 型 ， 它 存储 了 对 方法 的 引用 。 委 托 实际 上 是 一 种 类 型 安全 的 、 
回调 的 方法 函数 。 事 件 是 一 种 重要 的 函数 成 员 ， 类 和 对 象 使 用 事件 来 通知 其 他 对 象 发 生 





























的 行 
内 容 




















为 或 某 条 件 已 成 立 。 事 件 通过 使 用 委托 后 ， 能 够 封装 触发 时 将 要 调用 的 方法 。 在 本 章 的 
中 ， 将 详细 介绍 C# 中 委托 与 事件 的 基本 知识 ， 并 通过 简单 的 实例 来 介绍 其 具体 的 使 用 





































































































通过 本 章 能 学 到 如 下 知识 。 
口 C# 委 托 。 
口 事件 。 
口 动态 编程 。 
口 职场 点 拨 一 一 跳槽 的 成 本 。 























2008 年 XX 月 XX 日 ， 小 雪 
到 今天 为 止 ， 我 已 经 工作 一 年 半 了 ， 工 资 从 当初 的 3000 元 涨 到 了 4000 元 。 但 是 总 感觉 


工资 不 够 花 的 ， 女 友 一 直 在 催 买 房 结 婚 ， 我 感觉 压力 好 大 。 不 觉 间 慢 慢 产生 了 跳 楷 去 寻求 更 
好 待遇 的 想法 。 





小 菜 : 我 想 找 一 份 更 好 的 工作 ， 这 里 的 待遇 太 低 了 ! 
Wisdom: 人 往 高 处 走 这 无 可 厚 非 ， 但 是 你 能 确保 一 定 能 找到 更 好 待遇 的 工作 吗 ? 


Wisdom: 呵呵 ， 你 自己 也 不 敢 确 定 吧 ， 建 议 你 看 下 本 章 最 后 的 “跳楼 的 成 本 ， ， 或 许 


:会 给 你 带 来 一 些 帮 助 ! 


小 菜 : 嗯 ， 言 归 正 传 ， 本 章 的 委托 与 事件 有 什么 用 ? 
Wisdom: 你 要 寻找 所 谓 另 外 的 生存 方式 ， 当 然 是 以 赚钱 为 目的 。 本 章 所 要 讲 的 委托 与 


事件 也 是 一 种 新 的 类 型 ， 是 以 解决 更 加 复杂 的 问题 为 目的 。 


C# 编 程 新 手 自 学 手册 


12.1 “C# 委 托 


托 和 















































在 C# 中 使 用 委托 后 ， 能 够 处 理 在 其 他 编程 语言 中 需要 使 用 函数 指针 来 处 理 的 问题 。 委 
函数 比较 类 似 ， 和 函数 相 比 主要 有 如 下 三 点 区 别 。 

D 委托 是 匿名 的 。 

2) 委托 是 面向 对 象 和 类 型 安全 的 ， 而 函数 的 指针 是 不 安全 的 类 型 。 

3) 委托 同时 封装 了 对 象 实例 和 方法 ， 而 函数 指针 仪 指向 函数 成 员 。 

委托 不 会 关心 它 所 封装 的 方法 或 所 属 的 类 ， 它 只 是 负责 实现 这 些 方法 和 委托 的 类 型 相 兼 















































































































































































































































































































































































































































12.1.1 声明 委托 
在 C# 中 使 用 关键 字 delegate 来 声明 委托 ， 具 体格 式 如 下 : 
修饰 符 delegate 返回 类 型 委托 名 ( 形 参 ) ; 
其 中 ， 委 托 的 修饰 符 包 括 访问 修饰 符 和 new， 不 能 在 同一 个 委托 内 多 次 使 用 同一 个 修饰 
符 。 修 饰 符 new 用 于 隐藏 从 基 类 继承 而 来 的 同名 委托 。public、protected、internal 和 private 
于 控制 委托 类 型 的 可 访问 性 ， 但 是 根据 具体 的 需要 可 能 不 允许 使 用 某 修饰 符 。 
因为 C# 委 托 名 是 一 种 标识 符 ， 所 以 需要 遵循 标识 符 的 命名 规划， 并 且 最 好 能 体现 出 委 
托 的 含义 和 用 途 。 
形 参 是 可 选 的 ， 用 来 指定 委托 的 参数 。 返 回 类 型 用 于 设置 委托 的 返回 类 型 。 
如 果 一 个 方法 和 某 委 托 相 兼容 ， 则 这 个 方法 必须 具备 如 下 两 个 条 件 。 
D 两 者 具有 相同 的 签名 ， 即 具有 相同 的 参数 数量 ， 并 且 类 型 、 顺 序 和 参数 修饰 符 也 相 
同 。 
2) 两 者 返回 类 型 相同 。 
看 下 面 的 一 段 代 码 : 
delegat int weituo(Object mm,Int i); 
在 上 述 代码 中 ， 声 明了 一 个 Int 类 型 的 委托 weituo, J£ H.E f Object 类 型 的 参数 
mm, int 类 型 的 参数 1。 上述 委托 可 以 和 下 面 代码 中 的 方法 chuli0 相 兼容 : 
int chuli(Object mm,int i); 
在 C# 中 ， 即 使 两 个 委托 的 名 字 相 同 ， 但 是 如 果 结 构 不 同 ， 则 这 两 个 委托 也 不 是 同一 个 
委托 。 看 下 面 的 一 段 代码 : 





delegat int Al(double db,Iint i); 
class class1,í 
joxwodbse secie ne cnaot Ee ol 3035) p 


第 12 章 ”委托 与 事件 


class class2,í 
delegat int A2(double db,Int iii); 
jowiolL:G sea auae eho (ou tel er abat3ba) v 
( 
} 
{ 
} 
Swale stole me n(n 
{ 
} 
pub Ee Hane stab mie 1949) p 
{ 
) 
) 


在 上 述 代码 中 ， 委 托 AT 和 A2 都 会 和 类 classl 的 方法 cnuli10 和 类 class2 的 方法 chulilO 
相 兼容 ， 因 为 它们 具有 相同 的 返回 类 型 和 参数 列表 。 但 是 委托 Al 和 A2 不 会 被 认为 是 相同 
的 ， 并 且 不 能 互 换 。 而 委托 Al 和 A2 都 不 会 和 类 class2 内 的 方法 chuli20、chuli30 和 chuli40) 
相 兼容 ， 因 为 它们 的 返回 类 型 和 参数 不 同 。 
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对 于 结构 相同 的 委托 在 实例 进行 比较 时 ， 可 以 被 认为 是 相等 的 关系 。 通过 使 用 “=” 
和 “1! =” 重 载运 算 符 ， 可 以 直接 对 委托 实例 进行 比较 。 例 如 下 面 的 代码 : 








Al aal-new A1 (zz); 
A2 aa2-new A2(zz); 
Console.WriteLine(aal--aa2); 


委托 的 类 型 是 从 System.Delegate 类 派生 来 的 类 型 ， 被 隐 含 为 封闭 的 。 在 C# 中 ， 不 允许 
从 一 个 委托 类 中 派生 出 其 他 的 类 型 ， 也 不 允许 从 System.Delegate 派生 出 非 委托 类 的 类 型 。 
通过 委托 创建 实例 后 ， 这 个 实例 就 封装 了 一 个 调用 列表 ， 在 这 个 列表 中 包含 了 一 个 或 多 
个 方法 。 在 此 委托 实例 中 存储 了 对 调用 列表 中 各 个 方法 的 引用 ， 所 以 用 合适 的 参数 来 调用 委 
托 的 实例 ， 和 用 这 个 参数 集 来 顺序 调用 列表 中 的 方法 是 等 效 的 。 看 下 面 的 一 段 代 码 ; 











































































































public delegat int weituo(double db,Int i); 






































当 编 译 器 处 理 上 面 的 委托 声明 时 ， 将 会 在 其 中 定义 一 个 如 下 格式 的 类 : 














public class weituo : System.MulticastDelegat;í 
// 声 明 构 造 函数 
// 和 委托 的 声明 一 致 


public weituo(double dbl,Int ii); 
public int mm(double dbl,Int ii); 


) 
在 声明 一 个 委托 时 ， 可 以 在 任何 位 置 (包括 命名 空间 、 类 和 编译 单元 等 里 面 )。 声 明 这 
个 委托 ， 





271 


Catia dt A B pM 


C# 通 过 使 用 关键 字 new 来 创建 一 个 委托 实例 ， 有 具体 格式 如 下 : 

委托 名 实例 名 =new 委托 名 (参数 ); 

如 果 委 托 实例 的 参数 是 一 个 方法 ， 则 标识 的 方法 既 可 以 是 实例 方法 ， 也 可 以 是 静态 方 
法 ， 但 是 必须 确保 方法 和 委托 相 兼 容 。 如 果 委 托 实例 的 参数 是 委托 名 ， 则 设置 实例 创建 委托 
副本 。 例 如 : 


































































































public delegat void PP(string xinxi); 
public class lei( 
public void ppl(string xin); 
{ 
Console.WriteLine (xin); 
} 
} 
public class testí 
public static void pp2(string xin); 
{ 
Console.WriteLine (xin); 
} 
} 
public static void Main(); ( 
lei ll-2new lei(); 
PP mm-new PP(l11.pp1); 
PP nn-new PP (pp2); 
} 


12.1.2 ”使 用 委托 


当 实现 一 个 委托 实例 化 后 ， 可 以 像 传递 参数 一 样 来 传递 这 个 对 象 。 委 托 会 把 对 它 进行 的 
方法 调用 传递 给 方法 ， 调 用 方 传递 给 委托 的 参数 被 传递 给 方法 ， 方 法 的 返回 值 由 委托 返回 给 
调用 方 。 

被 委托 实例 所 封装 的 方法 集合 被 称 为 调用 列表 。 当 使 用 方法 来 创建 委托 实例 时 ， 这 个 委 
托 实 例会 封装 该 方法 ， 并 将 其 作为 调用 列表 内 的 第 一 个 方法 。 

在 C# 中 为 调用 委托 提供 了 专用 的 语法 ， 具 体 说 明 如 下 。 

口 当 调用 非 空 、 调 用 列表 仅 包含 一 个 方法 的 委托 实例 时 ， 会 调用 调用 列表 中 的 这 个 方 
法 ， 并 且 委 托 调用 所 使 用 的 参数 和 返回 值 ， 参 数 和 返回 值 分 别 与 该 方法 内 的 相同 。 
口 如 果 在 调用 过 程 中 发 生 异 常 ， 但 是 在 调用 方法 中 没有 捕获 到 异常 ， 则 会 在 调用 委托 
的 方法 内 继续 检索 和 该 异常 对 应 的 catch 子 句 。 

1. 创建 静态 方法 

在 具体 的 项 目 应 用 中 ， 可 以 使 用 静态 方法 来 创建 委托 实例 。 

实例 53: 根据 定义 的 实例 输出 对 应 文本 

下 面 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 使 用 静态 方法 来 创建 委托 实例 的 流程 。 本 实例 保存 在 
“光盘 : \daima\11” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 useweituo。 实 例 的 功能 是 根据 定义 的 实例 输出 对 应 
的 文本 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 所 示 : 
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namespace useweituo { 


ELE ”委托 与 事件 


public delegate int weituo(string message); 





public class Test { 


Static int chuli(string msg) 


( 


Console.WriteLine (msg); 


return msg.Length; 


) 





// 使 用 委托 实例 作为 参数 


Static void chuliTitle(weituo mm) 


{ 





mm (" 





mm (" 





使 用 委托 !1! "); 





mm (" 





) 


public static void Main() 


{ 





// 创建 委托 实例 


weituo mm = new weituo(chuli); 


























string s "直接 调用 委托 实例 "; 
int n 2» mm(s); // 直接 调用 委托 实例 
chuliTitle (mm); // 将 委托 实例 作为 参数 来 传递 


Console.ReadKey(); 


} 





在 上 述 实例 代码 中 ， 定 义 了 委托 weituo， 并 将 委托 实例 mm 当 作 参数 进行 了 方法 传递， 

















和 学 一 上 





























图 12-1 所 示 。 








12-1 实例 执行 结果 


委托 和 事件 在 .Net Framework 中 的 应 用 非常 广泛 ， 然 而 ， 较 好 地 理解 委托 和 事件 对 很 多 
接触 C# 时 间 不 长 的 人 来 说 并 不 容易 。 它 们 就 像 是 一 道 槛 儿 ， 只 要 是 过 了 这 个 槛 的 人 ， 会 觉 
得 真是 太 容易 了 。 所 有 的 委托 都 继承 自 MulticastDelegate， 编 译 器 在 编译 时 会 为 委托 的 声明 
生成 了 一 个 完整 的 委托 类 。 关 于 编译 器 生成 的 委托 类 及 Invoke() 方 法 的 调用 情况 ， 可 通过 使 
用 ILDAsm.exe 查看 执行 文件 的 IL 代码 获得 。 


2. 动态 方法 创建 

















在 C# 开 发 应 用 中 ， 也 可 以 使 























动态 方法 来 创建 委托 实例 。 
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实例 54: 使 用 动态 方法 来 创建 委托 实例 



























































下 面 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 使 用 动态 方法 来 创建 委托 实例 的 流程 。 本 实例 保存 在 




















“光盘 : vdaima\11” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 usedongtai。 实 例 的 功能 是 根据 定义 的 实例 输出 对 应 





的 文本 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 所 示 : 





namespace usedongtai 








public delegate int weituo(string message); 
public class nn { 





public int Print(string msg) 
{ 
Console.WriteLine (msg); 


return msg.Length; 


} 
public class lei { 
// 使 用 委托 实例 作为 参数 


public void chuli(weituo class2) 














{ 
class2(" "); 
class2(" EHEHE!!! Dr 
class2(" "); 








} 
public class Test { 


public static void Main() 


( 





























nn pp - new nn(); 

// 创建 委托 实 侦 

weituo class2 = new weituo(pp.Print); 

Seng S "直接 调用 委托 实例 " ; 

ime um ello (e) p // 直接 调用 委托 实例 

lei pc = new lei(); 

pc.chuli (class2); // 将 委托 实例 作为 参数 来 传递 


Console.ReadKey(); 


) 




















在 上 述 实例 代码 中 ， 定 义 了 委托 weituo， 并 将 委托 实例 class2 作为 参数 i 









































递 ， 然 后 通过 调用 实例 方法 chuli0 输 出 了 对 应 的 文本 。 具 体 执行 结果 如 图 12-2 所 示 。 




















图 12-2 ”实例 执行 结果 
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行 了 方法 传 





ELE ”委托 与 事件 


i ssh 


委托 跟 回 调 函 数 是 很 有 渊源 的 。 回 调 其 实 跟 通 知 机 制 有 关 ， 考 虑 这 样 一 个 基本 的 事件 序 
列 : a 对 象 调用 了 b 对 象 的 某 个 方法 ， 希 望 b 对 象 在 其 方法 完成 之 时 调用 a 对 象 的 某 个 方 
法 。 要 实现 这 样 的 过 程 ， 要 求 b 对 象 持 有 a 对 象 的 引用 (引用 一 般 作 为 对 象 方法 的 参数 传 
入 )， 且 “知道 ”a 对 象 的 那个 特定 方法 。 这 个 方法 就 是 所 说 的 那个 回调 函数 。 


3. 委托 链 
因为 C# 委 托 是 多 路 广播 的 ， 所 以 可 以 将 多 个 委托 实例 组 合 在 一 起 ， 这 样 就 构成 了 委托 
链 。 此 时 委托 链 中 所 有 的 委托 调用 列表 被 链接 在 一 起 ， 组 成 了 一 个 新 的 调用 列表 ， 这 个 新 列 
表 包 含 了 两 个 或 更 多 的 方法 。 在 C# 中 ， 可 以 使 用 二 元 “+” 和 “+=” 运 算 符 来 组 合 委托 ， 可 
以 使 用 一 元 “- -” 和 “-=” 运 算 符 来 删除 委托 实例 。 
当 使 用 委托 组 合 处 理 和 删除 处 理 后 ， 将 会 生成 一 个 新 的 委托 。 该 委托 有 其 独立 的 调用 列 
表 ， 被 组 合 处 理 和 删除 处 理 后 原 调用 列表 将 保持 不 变 。 
如 果 在 一 个 委托 实例 的 调用 列表 内 包含 多 个 方法 ， 那 么 当 调用 此 类 委托 实例 时 将 会 顺序 
执行 调用 列表 中 的 各 个 方法 。 以 上 述 方式 调用 的 每 个 方法 都 会 使 用 相同 的 参数 集 。 

如 果 在 参数 集 内 包含 引用 或 输出 参数 ， 则 各 个 方法 的 调用 都 将 使 用 对 同一 变量 的 引用 。 
为 此 ， 如 果 调 用 列表 内 的 某 个 方法 更 改 了 该 变量 ， 那 么 调用 列表 中 排 在 该 方法 以 后 的 所 有 方 
法 所 使 用 的 参数 都 将 随 之 改变 。 
当 委托 调用 包含 引用 参数 、 输 出 参数 或 返回 一 个 返回 值 时 ， 那 么 委托 调用 的 最 后 引用 或 
答 出 参数 的 值 或 返回 值 ， 就 是 调用 列表 中 最 后 一 个 方法 所 产生 的 引用 ， 或 输出 参数 的 值 或 返 
EME. 


12.1.3 ”使 用 委托 匿名 方法 


在 本 章 前 面 介绍 的 实例 中 ， 委 托 实例 的 方法 都 具有 相同 的 名 称 。C# 支 持 匿 名 方法 的 方 
式 ， 即 允许 委托 的 关联 代码 以 内 联 方式 写 入 使 用 委托 的 位 置 ， 从 而 方便 直接 将 代码 块 绑 定 到 
委托 实例 中 。 
通过 使 用 匿名 方法 ， 可 以 将 代码 块 直接 作为 创建 委托 的 参数 ， 而 不 需要 预先 定义 一 个 处 
蛙 方 法， 并且 匿名 方法 还 能 够 对 包含 它 的 函数 成 员 的 局 部 状态 进行 共享 访问 。 使 用 委托 匿名 
方法 的 语法 格式 如 下 : 

delegate (参数 表 ) ; 


{ 
处 理 代码 块 
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FE 


其 中 ， 委 托 参 数列 表 和 返回 类 型 都 必须 和 匿名 方法 相 兼 容 ， 这 样 才能 进行 从 匿名 方法 到 
委托 类 型 的 隐 式 转换 。 

如 果 一 个 局 部 变量 或 参数 的 作用 域内 包含 一 个 匿名 方法 ， 那 么 这 个 局 部 变量 或 参数 被 称 
为 该 匿名 方法 的 外 层 变 量 。 一 个 局 部 变量 生存 周期 仅 限 于 该 变量 所 关联 的 代码 块 ， 或 此 语句 
的 执行 过 程 中 。 但 是 被 捕获 的 外 层 变量 的 生存 周期 将 被 延长 到 匿名 方法 的 委托 被 执行 垃圾 回 
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收 处 理 为 止 。 
实例 55: 使 用 匿名 方法 创建 委托 










































































下 面 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 使 用 匿名 方法 创建 委托 的 具体 流程 。 本 实例 保存 在 “ 光 






































fi: \daimall” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 niming。 实 例 的 功能 是 分 别 使 用 命名 方法 和 
创建 委托 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 








namespace niming { 
public delegate void mm(string s); 
class Test 
( 
static void Main() 


( 


























mm p — delegate(string j) // 用 匿名 方法 来 创建 委托 
{ 





System.Console.WriteLine(j); 


}; 





















































// 调用 委托 

p ("匿名 方法 创建 的 委托 。\n"); 

p = new mm(Test.chuli); // 用 命名 方法 来 创建 委托 
// 调用 委托 























p ("命名 方法 创建 的 委托 。"); 
DE Pa Mer 
} 
// 命名 方法 
static void chuli(string k) 
{ 
System.Console.WriteLine (k); 


} 
} 


上 上述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 定义 名 为 mm 的 委托 ， 设 置 其 参数 为 s。 

2) 使 用 匿名 方法 来 创建 委托 对 象 p。 

3) 将 匿名 委托 p 的 信息 输出 。 

a 六 名 方法 的 委托 p。 
命名 委托 p 调用 方法 chuli0， 将 对 应 的 信息 输出 。 













































































述 实例 代码 执行 后 ， 将 分 别 输出 显示 对 应 的 结果 ， 具 体 如 图 12-3 所 示 。 


匿名 方法 创建 的 委托 。 











命名 方法 创建 的 委托 。 














图 12-3 ”实例 执行 结果 
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匿名 方法 来 


ELE ”委托 与 事件 


i ssh 


在 C#1.1 里 ， 声 明和 使 用 委托 时 要 求 有 委托 和 一 个 在 委托 被 触发 时 具有 匹配 签名 的 
能 够 执行 的 方法 ， 以 及 一 个 将 命名 方法 与 委托 关联 的 分 配 语 句 。 匿 名 方法 基本 上 能 够 提 
供与 先前 命名 方法 相同 的 功能 ， 但 是 它 已 经 不 再 需要 一 个 在 关联 到 委托 之 前 就 明确 创建 
的 方法 了 。 

可 以 把 匿名 方法 想象 为 一 个 实现 与 委托 进行 关联 这 项 功能 的 便捷 途径 。 如 果 同 时 看 一 下 
匿名 方法 实现 和 命名 方法 实现 所 取得 IL 结果 ， 会 发 现 这 两 者 之 间 的 差别 非常 小 。 当 编译 器 
碰 到 匿名 方法 的 时 候 ， 它 会 在 类 中 创建 一 个 命名 方法 ， 并 将 它 与 委托 进行 关联 。 所 以 匿名 方 
法 在 运行 期 间 与 命名 方法 的 性 能 非常 类 似 一 一 性 能 的 增加 体现 在 开发 人 员 的 生产 效率 上 ， 而 
不 是 运行 期 间 的 执行 上 。 

使 用 匿名 方法 很 简单 。 只 需要 把 匿名 方法 放 在 通常 放 命名 方法 的 关联 语句 里 。 任 何在 匿 
名 方法 里 声明 的 变量 的 范围 都 不 会 超出 匿名 方法 的 代码 块 。 人 但是， 匿名 方法 确实 具有 访问 它 
们 代码 块 之 外 的 变量 的 能 力 ， 只 要 这 些 变 量 在 匿名 方法 所 使 用 的 范围 内 。 这 些 变 量 被 微软 称 
为 外 部 变量 。 





12.2 C# 事 件 


事件 是 类 和 对 象 向 外 发 出 的 信息 ， 用 于 声明 茶 行 为 或 菜 处 理 的 条 件 已 经 成 立 。 将 触发 事 
件 的 对 象 称 为 事件 的 发 送 者 ， 将 捕获 并 响应 事件 的 对 象 称 为 事件 的 接收 者 。 在 本 节 的 内 容 
中 ， 将 详细 介绍 C# 事 件 的 基本 知识 。 


12.2.1 声明 事件 
在 C# 中 使 用 event 关键 字 来 声明 事件 ， 具 体格 式 如 下 : 


BIMI even 事件 类 型 事件 名 : 
在 声明 事件 成 员 的 类 中 ， 事 件 的 行为 和 委托 类 型 的 字段 很 相似 。 事 件 存储 对 某 一 个 委托 
的 引用 ， 此 委托 表示 已 经 添加 到 该 事件 的 事件 处 理 方法 中 。 如 果 没 有 添加 事件 的 处 理 方法 ， 
则 此 事件 的 值 为 null。 

另外 ， 事 件 也 可 以 使 用 访问 器 的 形式 来 访问 ， 有 具体 格式 如 下 ; 


修饰 符 even 事件 类 型 事件 名 ; { 

















































































































































































































语句 块 

} 
remove 

( 

语句 块 

} 
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C# 事 件 使 用 修饰 符 的 原则 和 方法 的 声明 原则 相同 ， 事 件 也 分 为 静态 事件 、 虚 事件 、 密 封 
事件 、 重 写 事 件 和 抽象 事件 。 在 上 述 格式 内 的 事件 类 型 必须 是 委托 类 型 ， 并 且 此 委托 类 型 必 
须 至 少 具 有 和 事件 本 身 一 样 的 可 访问 性 。 
事件 和 方法 具有 相同 的 签名 ， 签 名 包括 名 称 和 对 应 的 参数 列表 。 事 件 的 签名 通过 使 用 委 
托 来 定义 ， 例 如 下 面 的 代码 : 




































































































































































public delegate void mm(object s,System.EventArgs t); 


C# 事 件 的 主要 特点 如 下 。 
口 事件 是 类 用 来 通知 对 象 需要 执行 某 种 操作 的 方式 。 
口 事件 一 般 在 图 形 操作 界面 中 响应 用 户 的 操作 。 
口 事件 通常 使 用 委托 来 声明 。 
口 事件 可 以 调用 匿名 方法 实现 。 
在 .NET 框架 的 事件 签名 中 ， 第 一 个 参数 通常 是 触发 事件 的 发 送 者 ， 第 二 个 参数 是 第 一 
个 传送 与 事件 相关 的 数据 的 类 。 
如 果 在 声明 事件 时 没有 采用 访问 器 ， 则 编译 器 会 自动 提供 访问 器 。 
事件 可 以 作为 “+=” 运 算 符 左边 的 操作 数 ， 它 将 被 用 于 将 事件 处 理 方法 添加 到 所 涉及 的 
事件 中 ， 或 从 事件 中 删除 事件 的 处 理 方法 。 


12.2.2 ”使 用 事件 


事件 的 功能 是 由 如 下 三 个 关联 元 素 实 现 的 。 

1) 提供 事件 数据 的 类 : 即 EventNameEventArgs 类 ， 此 类 从 System.EventArgs 中 导出 。 

2) 事件 委托 : 即 EventNameEventHandler。 

30 引发 事件 的 类 : 此 类 提供 事件 声明 和 引发 事件 的 方法 。 

在 现实 应 用 中 ， 通 常 调用 委托 来 引发 事件 ， 并 传递 与 事件 相关 的 参数 。 委 托 将 调用 已 经 
添加 到 该 事件 的 所 有 处 理 方法 ， 如 果 没 有 事件 处 理 方法 ， 则 该 事件 为 空 。 
如 果 要 使 用 在 另外 一 个 类 中 定义 的 事件 ， 则 必须 定义 和 注册 一 个 事件 的 处 理 方法 。 每 个 
事件 都 可 以 分 配 多 个 处 理 程 序 来 接收 事件 。 这 样 事件 将 自动 调用 每 个 接收 器 ， 无 论 接收 器 有 
几 个 ， 只 需 调 用 一 次 该 事件 即 可 引发 事件 。 

在 C# 类 中 实现 事件 处 理 的 流程 如 下 。 

1) 定义 提供 事件 数据 的 类 。 对 EventNameEventArgs 类 进行 命名 处 理 ， 从 System. 
EventArgs 派生 后 添加 所 有 事件 的 成 员 。 















































































































































































































































































































































































































































2) 声明 事件 的 委托 ， 即 对 委托 EventNameEventHandler 进行 命名 处 理 。 
3) 使 用 关键 字 event 来 定义 类 中 名 为 EventName 的 公共 事件 成 员 ， 将 事件 的 成 员 设 置 





为 委托 类 型 。 
4) 在 引发 事件 的 类 中 定义 一 个 受 保护 的 方法 。 一 般 是 protected 类 型 的 virtual 方法 。 
5) 在 引发 事件 的 类 中 确定 引发 该 事件 的 事件 。 即 调用 OnEventName 来 引发 该 事件 ， 然 
后 使 用 EventNameEventArgs 传 入 事件 特定 的 数据 。 
如 果 是 在 另外 一 个 类 中 实现 事件 处 理 ， 则 有 具体 的 实现 流程 如 下 。 
1) 在 使 用 事件 的 类 中 定义 一 个 与 事件 委托 有 相同 签名 的 事件 处 理 方法 。 
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2) 使 用 对 该 事件 处 理 方法 的 一 个 引用 创建 委托 的 实例 ， 当 调用 此 委托 实例 时 会 及 时 自 
动 调用 该 事件 的 处 理 方法 。 
3) 使 用 “+=” 操 作 符 将 该 委托 实例 添加 到 事件 。 
4) 如 果 不 需要 事件 处 理 ， 则 使 用 “-=” 操 作 符 将 该 委托 从 事件 队列 中 删除 。 


12.2.3 采用 访问 器 方式 使 用 事件 


由 本 章 前 面 的 内 容 可 知 ， 当 没有 采用 访问 器 方式 声明 事件 时 ， 编 译 器 会 自动 提供 访问 器 。 

同样 ， 如 果 采 用 访问 器 方式 ， 也 可 以 实现 12.2.2 节 实 例 中 的 功能 效果 。 

实例 56: 使 用 C# 事 件 处 理 

下 面 将 通过 一 个 实例 来 说 明 在 C# 中 实现 事件 处 理 的 流程 。 本 实例 代码 保存 在 “光盘 : 
\daima\11” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 fangwenqi。 本 实例 的 功能 是 ， 使 用 访问 器 实现 订阅 处 理 的 
功能 效果 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 所 示 : 
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namespace abc 
{ 
public class mm 
{ 
// 定义 事件 参数 类 
public class nn : EventArgs 
{ 


public readonly char aa; 





public nn(char aa) 


// 定义 delegate 
public delegate void weituo(object sender, nn e); 
// 定义 一 个 私有 的 委托 链 字段 
private weituo weituoDelegate; 
// 用 event 关键 字 声明 事件 对 象 
public event weituo TestEvent 
( 

// 将 方法 添加 到 委托 链 中 

add 











weituoDelegate += value; 








// 从 委托 链 中 删除 方法 


remove 





weituoDelegat = value; 
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// 事件 触发 方法 


protected virtual void OnTestEvent (nn e) 


{ 














if (weituoDelegate !- null) 
weituoDelegate (this, e); 
} 
// 引发 方法 
public void RaiseEvent (char aa) 
{ 
nn e = new nn(aa); 


OnTestEvent (e); 


} 
// 侦 听 事件 的 类 
public class zz 


( 


























LH 





值 类 型 


























// 定义 处 理事 件 的 方法 ， 它 与 声明 事件 的 delegate 具有 相同 的 参数 和 返 


public void KeyPressed(object sender, mm.nn e) 











Console .WriteLine (" 发 送 者 为 : {0}, 所 按 的 键 为 : (1)",sender, e.aa); 





// 订阅 事件 


public void Subscribe (mm eventSource) 


TE 


eventSource.TestEvent += new mm.weituo(KeyPressed); 








// 取消 订阅 事件 


public void UnSubscribe (mm eventSource) 





eventSource.TestEvent -= new mm.weituo(KeyPressed); 


} 
// 测试 类 
public class Test 


{ 





public static void Main() 


{ 





// 创建 事件 源 对 象 





mm es = new mm(); 
// 创建 侦 听 对 象 
zz el = new zz(); 


// 订阅 事件 
Console.WriteLine (" 开 始 订阅 事件 \n") ; 
el.Subscribe (es); 

// 引发 事件 
console.Write(" 输 入 一 个 字符 ， 再 按 Enter 键 : ") ; 
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} 


string s = Console.ReadLine(); 


es.Raise 
// 取消 订阅 
Consol 
el.UnSub 
// 引发 事件 


Consol 


es.Raise 


Consol 








Event 


事件 








(s. ToCharArray()[0]); 











ELE ”委托 与 事件 


e.WriteLine ("Wn 开始 取消 订阅 事件 \n"); 





scribe (es); 

















e.Write (LATAS FIF, HE Enter 
S — Console.ReadLine(); 








Event (s. ToCharArray () [0]); 


e.ReadKey () ; 


上 上述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 


1) 定义 类 mm 和 nn, 


2) 定义 委托 weituo， 并 声明 寻 


























并 设置 nn BOSE 
和 件 的 对 象 TestEvent。 


3) 定义 事件 触发 方法 OnTestEvent(), 
4) 定义 侦 听 事件 的 类 zz. 




















件 参数 类 。 





Ji o") 


如 果 事 件 不 为 空 则 引发 这 个 方法 。 








5) 声明 事件 处 理 方法 KeyPressed()， 显 示 对 应 的 提示 文本 。 













































































6) 分 别 通过 方法 Subscribe0 和 UnSubscribe0 实 现 事 件 激 活 功能 和 事件 取消 功能 

7) 分 别 创建 事件 发 送 者 对 象 es、 侦 听 对 象 el。 

8) 分 别 调用 不 同事 件 状 态 下 的 处 理 方 法 将 对 应 的 提示 文本 输出 显示 。 

执行 后 将 首先 显示 预 设 的 提示 文本 ， 如 图 12-4 所 示 ; 当 用 户 按 某 按键 后 ， 会 激活 对 应 



































的 事件 并 调用 对 访 








































































































应 的 处 理 方法 ， 输 出 显示 用 户 的 按键 名 ， 并 显示 取消 习 























12-5 所 示 。 当 再 次 按 某 按键 后 会 删除 对 该 事件 的 订阅 。 








4> 








有 件 的 提示 文本 ， 如 图 
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图 12- 


12.3 C #4.0 新 特性 一 一 动态 编程 


C# 4.0 的 主题 就 是 动态 编程 
是 对 象 的 意义 开始 变 得 越 来 越 “ 动 态 ”。 





至 少 编译 器 在 























12.3.1 X dynamic 





从 C#4.0 JF 


始 ， 引 入 了 








它们 的 结构 和 行为 无 法 





i 译 程序 时 无 法 得 知 对 象 的 结构 和 行为 。 


























; 
态 


新 的 静态 类 





A] “dynamic”, :4 


f IzEnterBE :h 


(Dynamic Programming)。 虽 然 _C# 仍 然 是 一 


5 “实例 执行 结果 





ZM 






























































通过 静态 














态 类 型 














有 了 一 个 dynamic 类 型 的 对 
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象 后 ， 只 会 在 运行 时 解析 “对 它 做 的 事情 ”。 假设 有 两 个 分 别 表示 两 种 汽车 的 类 : 



































public class Car 

{ 

public string GetName () 

{ 

return "You selected Red Car."; 
} 

} 

public class Bus 

{ 

public string GetName () 

( 

return "You selected Red Bus."; 
} 

} 








现在 ， 就 可 以 用 dynamic 类 型 来 表示 这 两 种 汽车 。 写 一 个 函数 GetCar0， 根 据 用 户 不 同 
的 选择 返回 不 同 的 对 象 。 








H 











Static private Object GetLei(int i) 
{ 

sag (ub ex 3D) 

{ 

return new Bus () 

} 

else // default 

{ 

return new Car(); 

} 

} 

static void Main(string[] args) 

{ 

Console.WriteLine("Please Select Your Lei: 1 -- Bus; 2 -- Car"); 


int nLeiType - Console.Read(); 





dynamic Lei = GetLei( nLeiType ); 
Console.WriteLine( Lei.GetName() ); 


) 


C# 编 译 器 允许 编译 者 通过 dynamic 对 象 调 用 任何 方法 ， 即 使 这 个 方法 根本 不 存在 ， 编 译 
器 也 不 会 在 编译 的 时 候 报 编译 错误 。 只 有 在 运行 的 时 候 ， 它 才 会 检查 这 个 对 象 的 实际 类 型 ， 
并 检查 在 它 上 面 GetName0 是 什么 意思 。 动 态 类 型 将 使 得 C# 可 以 以 更 加 统一 而 便利 的 形式 表 
示 下 列 对 象 。 

口 来 自动 态 编程 语言 一 一 如 Python 或 Ruby 的 对 象 。 

Q 通过 IDispatch 访问 的 COM 对 象 。 

口 通过 反射 访问 的 一 般 .NET 类 型 。 
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口 结构 发 生 过 变化 的 对 象 一 一 如 HTML DOM 对 象 。 

当 得 到 一 个 动态 类 型 的 对 象 时 ， 不 管 它 是 来 自 COM 还 是 IronPython, HTML DOM 
还 是 反射 ， 只 需要 对 其 进行 操作 即 可 ， 动 态 语言 运行 时 (DLR) 会 帮助 指出 针对 特定 的 对 象 
以 及 这 些 操 作 的 具体 意义 。 这 将 给 开发 带 来 极 大 的 灵活 性 ， 并 且 能 够 极 大 程度 上 地 精简 
代码 。 


12.3.2 动态 编程 的 应 用 


在 下 面 的 内 容 中 ， 以 一 个 具体 实例 来 演示 C# 4.0 中 的 动态 编程 是 如 何 简化 对 Silverlight 
点 用 程序 中 HTML DOM 对 象 的 访问 的 。 
(1) 安装 Silverlight 2 runtime 和 SDK 
为 了 运行 这 个 实例 ， 需 要 安装 Silverlight 2 runtime 和 SDK。 这 些 都 可 以 从 微软 的 网 站 上 
直接 下 载 : 
DQ Silverlight 2 RTW runtime. 
DQ Silverlight 2 RTW SDK. 
另外 ， 因 为 Visual Studio 2010 跟 Silverlight 的 一 些 已 知 的 兼容 性 问题 ， 还 需要 一 个 拥有 
E 员 权限 的 账号 来 运行 Visual Studio 2010 CTP. 
(2) 下 载 实例 项 目 SilverlightSolution 
为 了 演示 CH 4.0 的 诸多 新 特性 ， 微 软 通过 MSDN Code Gallery 发 布 了 一 个 演示 C# 新 特 
性 的 实例 程序 包 ， 所 用 到 的 实例 项 目 SilverlightSolution 就 在 这 个 程序 包 中 。 可 以 访问 : 
http://code.msdn.microsoft.com/csharpfuture 
下 载 此 实例 程序 包 后 ， 将 需要 的 项 目 SilverlightSolution 解压 到 C 盘 根 目录 下 。 
(3) 编译 并 运行 实例 项 目 
用 管理 员 身 份 启动 Visual Studio CTP， 然 后 打开 SilverlightSolution 项 目 ， 将 得 到 一 个 空 
的 Silverlight 程序 页 面 ， 如 图 12-6 所 示 。 
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图 12-6 Silverlight JEF ZB 




















(4) 添加 对 HTML DOM 对 象 的 动态 访问 
在 Page 类 中 添加 两 个 dynamic 类 型 的 对 象 doc 和 win， 分 别 用 于 表示 当前 页 面 和 窗口 ， 
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修改 后 的 Page 类 如 下 : 














public partial class Page : UserControl( 

// 添加 的 代码 

dynamic doc = HtmlPage.Document.AsDynamic(); 
dynamic win = HtmlPage.Window.AsDynamic(); 

ff fes 

} 





























然后 ， 修 改 Page 类 的 函数 btmSearch_Click0， 当 用 户 单 击 ”Get All” 按 钮 后 ， 更 新 用 户 
搜索 的 内 容 ， 修 改 窗 口 的 标题 。 
































void btnSearch Click(object sender, RoutedEventArgs e){ 
doc.Title - "Pictures of " -* txtTag.Text; 
lstPictures.ItemsSource = Source.LoadItems(); 


} 





(5) 添加 Virtual Earth Jscript 控件 
打开 解决 方案 中 的 测试 页 StartPage.htm， 在 <title> 标 签 的 前 面 添加 如 下 Jave Script 代 
人 码 ， 引 用 Virtual Earth 控件 : 























«script type-"text/javascript" src-"http://dev.virtualearth.net/mapcontrol/ 


mapcontrol.ashx?v-6.1"/» 


然后 ， 在 <body> 标 签 中 添加 如 下 代码 ， 定 义 地 图 控件 的 位 置 和 大 小 。 只 需 通过 简单 的 两 
就 完成 了 对 测试 页 面 的 修改 。 接 下 来 即 可 通过 C# 访 问 和 控制 Virtual Earth 控件 了 。 

(6) 用 C# 代 码 控制 Virtual Earth 控件 
在 Page 类 中 添加 如 下 代码 控制 Virtual Earth 控件 ， 以 实现 获取 地 图 ， 添 加 Pin 的 功能 。 
代码 如 下 : 


















































$ 





























dynamic map = null; 
void GetMap () 
{ 
map = win.New.VEMap ("myMap"); 





map.LoadMap(); 
} 
void AddPin(Item item) 
{ 
dynamic loc = win.New.VELatLong(item.Latitude, item.Longitude); 
var pin = map.AddPushpin(loc); 
pin.SetTitle(item.Title); 
pin.SetDescription(item.Description); 
map.SetCenterAndZoom(loc, 7); 
} 


为 了 体会 动态 编程 所 带 来 的 便利 ， 接 下 来 看 看 在 没有 动态 类 型 的 C# 3.0 中 ，AddPin0 函 数 


















































284 


第 12 章 ”委托 与 事件 








应 该 如 何 实现 。 如 果 是 在 C# 3.0 中 ，doc，win 和 map 都 将 是 静态 类 型 ， 为 了 执行 这 些 对 象 的 
某 些 方法 ， 需 要 进行 显 式 的 类 型 转换 ， 同 时 ， 还 需要 将 方法 名 作为 字符 串 传递 以 实现 方法 的 调 


HH p 



































Hie 1 


民明 显 ，C# 3.0 FRKE RA, qfi C# 4.0 中 的 实现 是 如 此 的 简单 、 自 然 : 


void AddPin(Item iem) { 

ScriptObject loc = win.CreateInstance("VELatLong", item.Latitude, 
item. Longitude); 

ScriptObject pin = (ScriptObject)map.Invoke("AddPushpin", loc); 
pin.Invoke("SetTitle", item.Title); 

pin.Invoke("SetDescription", item.Description); 
map.Invoke("SetCenterAndZoom", loc, 7); 


) 


接 下 来 需要 在 适当 的 位 置 调 用 这 两 个 函数 ， 以 实现 地 图 的 加 载 和 Pin 的 添加 。 在 Page 


类 的 Init0 函 数 中 添加 GetMap0 函 数 调用 : 





public void Init()í 
GetMap(); 
) 


另外 ， 在 lstPictures_SelectionChanged() 函 数 中 添加 AddPin0 函 数 ， 当 用 户 选 择 的 图 片 变 


化 后 ， 





E 








E 新 获取 Pin 的 位 置 并 添加 到 地 图 上 : 


void lstPictures SelectionChanged (object sender,SelectionChangedEventArgs e)( 
Item selected = lstPictures.SelectedItem as Item; 

AddPin(selected); 

} 





(7) 编译 解决 方案 

至 此 ， 对 项 目的 修改 就 全 部 完成 了 。 重 新 编译 整个 解决 方案 ， 可 以 看 到 添加 Virtual 
Earth 控件 后 的 页 面 。 当 在 左 侧 列表 中 选择 图 片 后 ，Pin 会 定位 到 这 幅 图 片 拍 摄 的 地 点 ， 当 把 
鼠标 移动 到 Pin 上 时 ， 则 会 显示 图 片 和 更 多 的 相关 信息 ， 如 图 12-7 所 示 。 
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12-7 添加 Virtual Earth 后 的 页 面 
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12.4 ”疑难 问题 解析 











Alim 





本 章 详细 介绍 了 C# 中 委托 和 
行 讲解 。 
读者 疑问 : C# 委 托 有 什么 特点 ? 
解答 : C# 委 托 的 特点 如 下 。 
口 委托 类 似 于 C++ 函数 指针 ， 但 它 是 类 型 安全 的 。 
口 委托 允许 将 方法 作为 参数 进行 传递 。 
口 委托 可 用 于 定义 回调 方法 。 
口 委托 可 以 链接 在 一 起 。 例 如 ， 可 以 对 一 个 事件 调用 多 个 方法 。 
口 方法 不 需要 与 委托 签名 精确 匹配 。 
口 从 C# 2.0 开始 ， 引 入 了 匿名 方法 的 概念 ， 此 类 方法 允许 将 代码 块 作 为 参数 传道 ， 以 
代替 单独 定义 的 方法 。 








EE 件 的 基本 知识 。 本 节 将 对 本 章 中 比较 难以 理解 的 问题 3 





T 





























f 
(s 职场 点 拨 一 跳 档 的 成 本 


都 说 铁 打 的 营盘 流水 的 兵 ， 可 能 某 些 人 会 觉得 当前 所 在 的 岗位 有 些 慑 才 ， 可 能 某 些 人 会 
对 当前 待遇 不 满 ， 也 可 能 会 觉得 工作 压力 大 。 人 往 高 处 走 ， 水 往 低 处 流 ， 作 为 职场 中 的 程序 
员 ， 肯 定 会 在 某 一 个 时 期 产生 寻找 更 好 的 工作 的 想法 ， 这 很 容易 理解 。 但 是 在 决定 之 前 ， 应 
该 先 考 虑 一 下 跳槽 的 成 本 。 

跳槽 所 产生 的 成 本 可 以 分 为 两 种 ， 分 别 是 显 性 成 本 和 隐 性 成 本 。 显 性 成 本 就 是 可 以 明确 
预见 的 成 本 。 在 此 假设 程序 员 mm AAAI, HEERA: 原单 位 的 奖金 损失 20000 
元 ; 年 内 的 各 项 福利 损失 约 15000 元 ;对 新 工作 有 针对 性 的 “充电 ”费用 8000 元 ; 在 新 单位 
两 年 的 服务 期 未 满 ， 单 方面 提出 解除 劳动 合同 ， 须 支付 一 大 笔 违约 金 75000 元 (100000 元 -24 
个 月 x18 个 月 )，mm 先生 此 次 跳 构 的 显 性 成 本 总 共 118000 元 。 

隐 性 成 本 则 是 不 容易 发 现 的 ， 例 如 程序 员 mm 想 跳 楷 ， 下 家 公司 离 家 较 远 ， 就 可 能 会 租 
住 离 公司 较 近 的 房子 或 购置 车 辆 等 交通 工具 ; 新 公司 对 着 装 严格 ， 就 需 添 置 新 的 工作 装 ; 3) 
到 新 公司 ， 对 人 员 不 熟悉 ， 要 与 新 同事 以 摘 好 关系 需要 花费 人 际 交往 费 ; 接触 新 的 工作 ， 对 
各 种 规定 不 熟悉 ， 加 班 加 点 到 深夜 以 便 跟 上 同事 的 步伐 等 ， 这 些 都 是 需要 花 大 量 时 间 、 精 
力 、 人 金钱 的 。 因 此 跳槽 也 许 在 工资 上 能 够 带 来 一 定 的 提高 ， 但 是 由 于 不 断 更 换 环 境 而 有 着 更 
大 的 花费 。 以 程序 员 mm 为 例 ， 他 这 次 跳 构 所 花费 的 隐 性 成 本 约 为 20000 元。 

这 样 的 话 ， 即 使 mm 先生 此 次 跳槽 比较 风光 ， 工 资 比 原先 高 出 50%。 但 实际 上 综合 所 有 
的 跳槽 成 本 后 ， 实 际 却 损失 了 100500 元 (新 公司 工作 9 个 月 收入 112500 元 -如 在 原 公 司 工作 
9 个 月 收入 75000 元 -跳槽 的 显 性 以 及 隐 性 成 本 138000 元 )。 
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自从 C#2.0 开始 ， 便 引入 了 泛 型 这 一 概念 。 泛 型 的 类 、 结 构 、 接 口 、 委 托 和 方法 ， 可 以 
根据 对 应 的 存储 和 操作 的 类 型 实现 参数 化 处 理 。 使 用 泛 型 后 ， 可 以 实现 更 强 的 编译 时 的 类 型 
检查 ， 减 少数 据 类 型 间 的 显示 转换 和 装 箱 操作 时 的 类 型 检查 。 介 绍 完 本 章 的 C# 泛 型 知识 
后 ， 宣 告 整 个 C# 语 言 的 基本 语法 部 分 介绍 完毕 。 和 希望 读者 仔细 阅读 本 书 的 知识 ， 对 各 个 知 
识 点 做 到 融会 贯通 。 通 过 本 章 能 学 到 如 下 知识 。 

口 泛 型 声明 。 

口 泛 型 约束 。 

口 泛 型 集合 类 。 

口 泛 型 迭代 器 。 

口 职场 点 拨 一 一 认 清 你 的 职责 。 
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jay 



































2008 £X HX 日 ， 多 云 

今天 的 工作 还 算 轻松 ， 当 我 刚刚 完成 项 目 经 理 安排 给 我 的 紧急 程序 任务 时 ， 同 事 央求 我 
帮 她 做 图 片 处 理 。 我 向 来 喜欢 PS 处 理 ， 并 且 闲 眼 时 间 经 常 处 理 自己 的 户外 照片 ， 所 以 就 答 
应 了 她 的 请 求 。 当 然 我 还 有 一 个 私心 ， 自 己 干 好 本 职工 作 的 同时 ， 帮 助 了 同事 ， 为 公司 多 干 
了 活 ， 也 许 会 得 到 领导 的 器 重 的 。 





小 菜 : 我 今天 发 挥 了 一 下 ， 帮 助 同事 处 理 了 几 张 图 片 ， 她 夸 我 是 全 才 ! 

Wisdom: 还 不 错 ， 但 是 你 的 本 职工 作 做 好 了 吗 ? 
| DŽ: 当然 做 好 了 ， 不 然 我 也 不 会 去 帮忙 的 。 我 想 我 给 公司 多 和 干 了 活 ， 应 该 会 得 到 领导 
:的 器 重 的 。 | 
| — Wisdom: 嗯 ， 在 完成 本 职工 作 的 前 提 下 可 以 帮助 你 的 同事 。 在 本 章 的 最 后 ， 我 详细 讲 
: 解 了 认 清 自己 职责 的 问题 ， 你 可 以 仔细 体会 其 中 的 真 请 ! | 
|o 小菜 : 好 的 ， 言 归 正 传 ， 本 章 讲 的 泛 型 有 什么 作用 ? | 
Wisdom: C# 是 一 种 创新 的 语言 ， 为 了 能 够 更 好 地 解决 项 目 中 的 问题 ， 推 出 了 泛 型 这 一 


13. iz? 
C# 泛 型 是 一 种 编程 方法 ， 是 处 理 算 法 、 数 据 结 构 和 其 他 软件 概念 的 抽象 表示 。 推 出 泛 型 
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的 目的 是 ， 采 用 广泛 适 






































软件 的 构造 。 通 过 泛 型 ， 








员 的 开发 时 间 和 精力 。 





13.1.1 泛 型 的 特点 



































可 以 由 一 个 定义 的 类 派生 出 许 


泛 型 具有 如 下 四 个 特点 。 
1) 适用 数据 抽象 的 最 小 假设 来 表示 算法 ， 并 用 算法 的 最 小 假设 来 表示 数据 抽象 ， 来 提 
高 他 们 之 间 的 交互 性 。 






































2) 在 不 降低 效率 的 前 提 下 ， 可 以 最 大 限度 地 将 具体 算法 转化 为 一 














3) 当 提 升 结果 的 一 般 性 不 能 够 满足 算法 的 所 有 应 


式 。 
4) 为 同一 个 目 





C# 泛 型 借鉴 了 C++ 模 板 技 术 ， 通 过 使 用 泛 型 后 ， 创 建 一 个 集合 将 变 得 十 分 简单 ， 但 是 
往往 会 降低 程序 的 可 读 性 。 


13.1.2” 泛 型 的 优点 
如 果 不 使 用 泛 型 ， 在 C# 中 可 以 使 用 object 类 型 作为 通 月 























和 可 交互 性 的 形式 来 表示 算法 和 数据 结构 ， 


多 特定 的 类 型 ， 





























以 使 它们 能 够 直接 用 于 
这 样 可 以 节约 开发 人 























般 化 算法 。 







































































时 ， 则 另外 提供 一 种 更 为 普通 的 形 











的 提供 多 种 泛 型 算法 ， 并 确保 它们 具有 相同 的 抽象 性 。 
























































的 数据 。 看 下 面 的 一 段 代码 : 

















public class classl;í 





object 


int aa, 
aime. lolo). 


aumWE (Xe 


[1 


items; 


public void chuli(object item) 


在 上 述 代码 中 ， 定 义 类 class! 将 数据 存储 在 一 

















FO 分 别 使 用 object 来 接收 和 返回 数据 。 
能 够 将 任何 类 型 的 值 传送 到 队列 内 。 如 果 再 在 列 内 检索 到 某 个 值 时 ， 必 
须 将 FO 方 法 的 结果 显 式 的 强制 转换 回 相对 应 的 类 型 。 
行 时 会 造成 额外 的 开销 。 上 述 过 程 的 实现 代码 如 下 : 








在 上 述 代 码 中 ， 
































classi classll=new class1 (); 
classil.chuli (new F1()); 
F1 c-(Fl)mml.F(); 
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个 object 数组 中 。 


























的 数据 结构 ， 以 存储 任何 类 型 









































类 mm 的 方法 chuli0 和 























这 样 会 加 大 代码 的 编写 量 ， 并 且 在 运 
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另外 ， 当 将 一 个 值 类 型 的 值 传递 给 方法 chuli0 时 ， 此 值 会 自动 被 装 箱 。 当 以 后 再 次 检索 
该 值 时 ， 必 须 使 用 显 式 类 型 强制 转换 来 取消 这 个 装 箱 。 例 如 ， 如 果 值 类 型 的 值 是 2， 则 需要 
使 用 下 面 的 代码 进行 处 理 : 













































































mm mml=new mm(); 
mml.chuli (2); // 装 箱 处 理 
int I = (int) mml.F(); // 拆 箱 处 理 


通过 上 述 装 箱 和 拆 箱 处 理 后 ， 会 涉及 动态 内 存 分 配 和 运行 时 类 型 检查 ， 这 样 就 额外 的 增 
性 能 开销 ， 降 低 了 效率 。 并 且 上 面 的 类 class! 无 法 对 队列 上 的 数据 类 型 进行 限制 。 这 
羊 ， 如 果 将 一 个 Fl 实例 送 入 到 队列 后 ， 却 在 检索 到 该 实例 之 后 意外 的 将 它 强 制 转 换 为 错误 
类 型 。 例 如 ， 适 用 下 面 的 代码 : 




































































emm. 















































classi classll=new class1 (); 
classll.chuli(new F1()); 


string ss -(string) classl11.F(); 


在 上 述 代 码 中 ， 错 误 的 使 用 了 class] 对 象 ， 因 为 出 队 对 象 类 型 是 Fl 对 象 ， 不 能 向 string 
类 型 转换 ， 代 码 执行 后 会 出 现 异 常 错误 。 
































13.2” 泛 型 声明 
通过 类 、 结 构 、 接 口 、 委 托 和 方法 都 可 以 声明 泛 型 。 声 明 泛 型 的 结构 和 声明 泛 型 类 的 格 
式 基 本 类 似 。 为 此 ， 在 本 节 的 内 容 中 ， 将 着 重 介 绍 类 、 接 口 、 委 托 和 方法 的 泛 型 声明 。 
13.2.1 声明 泛 型 类 

声明 C# 泛 型 类 的 格式 如 下 : 


类 修饰 符 class 类 名 < 类 型 形 参 表 > : 基 类 \ 接 口 













































































， 类 型 形 参 表 是 泛 型 类 型 或 方法 定义 中 的 占 位 符 列表 。 虽 然 泛 型 声明 可 以 髓 套 在 非 
明 中 ， 但 是 任何 嵌 套 在 泛 型 类 声明 或 泛 型 结构 声明 中 的 类 本 身 就 是 一 个 泛 型 类 声 




















其 中 
泛 型 类 声 


明 。 

















每 个 类 型 的 形 参 都 是 一 个 简单 的 标识 符 ， 代 表 一 个 为 创建 构造 类 型 而 提供 的 类 型 实 参 的 
占 位 符 。 类 型 形 参 是 将 来 提供 的 类 型 的 形式 占 位 符 。 例 如 ， 下 面 的 代码 就 是 一 个 泛 型 队列 类 
的 声明 。 




















public class mm<T>;{ 
T [] items; 
aene lel 
se Ay 
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aua. (exer 


public void chuli(T item) 





























在 上 述 代码 中 ， 设 置 了 T 是 类 型 的 形 参 ， 队 列 元 素 的 类 型 为 T， 然 后 通过 方法 chuli ff 
T 类 型 元 素 传 入 到 队列 ， 通 过 F 从 队列 中 取出 工 类 型 的 元 素 。 

在 声明 泛 型 类 型 时 ， 它 本 身 表 示 未 绑 定 的 泛 型 类 型 ， 可 以 生成 多 种 不 同类 型 的 “ 模 
板 ”。 类 型 实 参 被 放 在 泛 型 类 型 声明 名 称 后 的 尖 括 号 对 “< >” 之 间 ， 在 创建 构造 类 型 时 能 够 
蔡 换 类 型 形 参 的 实际 参数 。 当 使 用 上 面 的 泛 型 类 mmx<T> 时 ， 能 够 指定 用 于 蔡 换 T 的 实际 类 
型 。 例 如 在 下 面 的 代码 中 ， 指 定 了 int 为 工 的 类 型 实 参 。 




























































































mm<int> mml -new mm«int»(); 
mml.chuli (3); 


int aa-mml1.F(), 


























在 上 面 的 代码 中 ，mmxint> 就 是 泛 型 类 mmxT> 的 构造 类 型 。 在 mmxint> 类 型 中 ， 出 现 
的 每 一 个 T 都 被 替换 为 类 型 实 参 int。 当 创建 mm<int> 的 实例 后 ，items 数组 的 实际 类 型 是 
int[] 而 不 是 object[]。 这 样 ， 就 比 非 泛 型 处 理 提供 了 更 高 的 效率 。 同 样 ，mm<int> 的 方法 
chuli0 和 下 所 操作 的 也 是 int 类 型 的 值 。 如 果 将 其 他 类 型 的 值 放 入 到 队列 ， 会 产生 编译 错误 。 

泛 型 提供 了 强 类 型 机 制 ， 即 如 果 将 一 个 int 值 放 入 到 Fl 对 象 的 队列 ， 将 会 导致 错误 。 

在 声明 泛 型 类 型 时 ， 可 以 包含 任意 数目 的 类 型 参数 。 虽 然 上 面 代 码 中 的 mmxT> 只 有 
个 类 型 形 参 ， 但 是 在 下 面 代 码 中 ， 泛 型 nn 类 具有 两 个 类 型 的 形 参 ， 一 个 用 于 键 类 型 ， 一 个 
于 值 类 型 。 





























































































































































































































public class nn<A, B>; 

{ 
public void Add(A key,B value);{...} 
jewudodbshe Je» th ke (ash 

} 


当 使 用 上 面 的 nn<A,B> 类 型 时 ， 必 须 提 供 两 个 类 型 实 参 。 例 如 下 面 的 代码 : 




















Dictionary<string, Fl» vv = new Dictionary<string, F1>(); 
vv.Add("JjE",new F1()); 
Floc- vv[" 厉 害 "] ; 








如 果 是 值 类 型 ， 在 每 次 泛 型 类 型 实例 化 和 运行 .NET 公共 语言 时 ， 都 会 创建 单独 的 本 机 
代码 。 如 果 是 引用 类 型 ， 则 会 共享 该 本 机 代码 。 
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在 类 声明 中 ， 指 定 的 基 类 型 或 基 接口 可 以 是 构造 类 类 型 ， 但 不 能 是 类 型 形 参 ， 但 是 在 基 
类 或 基 接 口 的 作用 域 中 可 以 包含 类 型 形 参 。 看 下 面 的 一 段 代 码 ; 







































































class c«uint,v»( 


} 


interface mm<v>{ 


Q 


lass d:c<string,int>,mm<string>{ 


Q 


lass e<t> : checked<int,t>,mm<t>{ 


} 
class nn«v» : v // 出 现 错误 


{ 








} 
在 上 述 代码 中 ， 类 nn 不 能 使 用 基 类 v 作为 类 型 形 参 。 
T 以 直接 把 泛 型 的 所 有 接口 成 员 作 为 构造 类 型 的 一 部 分 ， 作 为 任何 包容 类 中 的 类 型 形 
参 。 当 公共 运行 语言 在 使 用 特定 的 封闭 构造 类 型 时 ， 所 出 现 的 所 有 形 参 都 将 会 被 蔡 换 ， 被 蔡 
换 为 该 构造 函数 类 型 提供 的 实际 类 型 实 参 。 在 实例 函数 中 ，this 是 包含 这 些 成 员 声 明 的 实例 


类 型 。 


13.2.2” 泛 型 接口 
声明 泛 型 接口 的 格式 如 下 : 


修饰 符 interface 接口 名 < 类 型 形 参 表 > : 基 接 口 











z| 
































| N 



































接口 体 


























从 上 述 格式 可 以 看 出 ， 在 声明 泛 型 接口 时 ， 只 是 比 声明 普通 接口 的 格式 增加 了 “类 型 
参 表 ”。 
在 声明 泛 型 类 型 时 ， 实 现 的 接口 必须 和 所 有 的 构造 函数 保持 唯一 ， 否 则 将 不 能 确定 该 为 
那些 构造 类 型 调用 哪个 方法 。 例 如 ， 通 过 如 下 格式 可 以 声明 一 个 泛 型 类 型 























WS 



























































interface a «T» 
{ 
void F(); 
} 
class mm «x,y» : a<x>,a<y> 


{ 
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void a«x».F(); 


} 


如 果 使 用 下 面 的 代码 执行 构造 函数 : 























a«int» x -new X«int,int» (); 
x.F(); 





类 x 就 不 能 确定 调用 的 到 底 是 哪 一 个 方法 。 



































在 C# 泛 型 中 ， 可 以 统一 处 理 不 同 继承 级 别 指定 的 接口 。 看 下 面 的 一 段 代 码 : 





interface a <T> 
{ 
void F(); 
} 
class mm <D> : a<D> 
{ 


void a«D».F(); 


j 
class nn «D,Q» : mm«D»,a«Q» 
( 


void a«Q».F(); 


在 上 述 代码 中 ， 虽 然 “nn <D,Q> ”同时 实现 了 a<D> 和 as<Q>， 但 是 上 述 代码 




















使 用 下 面 的 代码 可 以 调用 类 nn 中 的 方法 F O: 








a«int» x -new X«int,int» (); 
x.F(); 


在 上 述 代码 中 ，nn<int,int> 实 际 上 重 现 了 a<int> 。 
13.2.3” 泛 型 委托 

声明 C# 泛 型 委托 的 格式 如 下 : 
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B 
AE 





有 效 的 。 
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H 








修饰 符 ”delegate 返回 类 型 委托 名 < 类 型 





表 


D 


> 参 表 ) ; 


A 









































从 上 述 格式 可 以 看 出 ， 声 明 泛 型 委托 只 是 比 声明 普通 委托 的 格式 增加 了 “类 型 形 参 














AU 














在 声明 泛 型 委托 时 ， 必 须 提 供 类 型 实 参 后 才能 创建 构造 委托 类 型 。 
类 型 行 参 ， 蔡 换 为 构造 委托 类 型 的 对 应 类 型 实 参 ， 这 样 
类 型 的 创建 。 返 回 的 结果 类 型 和 形 参 类 型 ， 能 够 确定 明 
面 的 代码 : 





将 委托 声明 中 的 每 个 
就 实现 了 构造 委托 的 形 参 类 型 和 返回 
bh 些 方法 与 构造 委托 类 型 兼容 。 例 如 下 















































delegate bool mm <T> (T value); 
class al 
Static. © OE (te 
Sidi ee ioolmne (En Ss (> 
static void Main() 
{ 
mm«int» mml-F; 
mm«string» mm2-G; 
} 
} 


在 上 述 代码 中 ， 两 个 赋值 等 效 于 下 面 格 式 的 代码 ; 


static void Main() { 


mm«int» mml=new mm<int> (F); 


mm«string» mm2- new mm«string» (G); 
























































13.2.4 iz BU AE 
泛 型 的 方法 包括 了 类 型 形 参 ， 它 可 以 在 类 、 结 构 或 接口 的 声明 中 进行 声明 ， 这 里 的 类 、 
接口 或 结构 既 可 以 是 泛 型 ， 也 可 以 不 是 泛 型 。 如 果 在 泛 型 类 型 中 声明 泛 型 方法 ， 这 个 方法 体 




















可 以 引用 该 方法 类 型 的 





多 参 ， 也 能 引 月 





包含 该 方法 声明 的 类 型 形 参 。 





声明 C# 泛 型 方法 的 格式 如 下 : 











修饰 符 返回 类 型 方法 名 < 类 型 形 参 表 > ( 
{ 





方法 体 

} 

从 上 述 格式 可 以 看 出 ， 在 声明 泛 型 方法 时 
参 表 ”。 泛 型 的 方法 有 如 下 两 个 形 参 表 。 

1) 泛 型 类 型 形 参 表 。 

2) 形 参 列 表 

类 型 参数 可 以 作为 返 

通 形 参 名 相同 。 例 如 下 面 
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3H 
日 





static void mk enrera a,ref T 



































EUER): 
， 只 是 比 声明 普通 方法 的 格式 增加 了 “类型 形 























类 型 或 形 参 的 类 型 出 现 ， 方 法 类 型 的 形 参 名 不 能 和 当前 方法 内 的 
的 代码 定义 了 泛 型 方法 ， 并 实现 对 泛 型 方法 的 调用 : 








b) ( 


293 


Catia A B pM 


TEESI 
Tt=a; 
a=b; 
b=tt; 

} 

public static void Diaoyong() ( 

int x=]; 
int y-23; 
// 开 始 调用 
mm«int» (ref x,ref y); 
System.Console.WriteLine (x+””+b); 
Console.ReadKey(); 

} 


泛 型 方法 的 签名 还 包括 泛 型 类 型 形 参 的 数目 和 类 型 行 参 的 序号 位 置 。 另 外 ， 泛 型 方法 的 
隐藏 、 重 载 和 重 写 规则 和 非 泛 型 方法 相同 ， 并 且 泛 型 方法 也 可 以 是 虚 的 、 抽 象 的 或 封闭 的 。 
泛 型 的 方法 可 以 使 用 许多 类 型 参数 进行 重 载 。 
看 下 面 的 一 段 代 码 ， 代 码 中 的 方法 可 以 全 部 放 在 同一 个 类 中 : 






































































































































void mm()í) 
void mm«T»()í() 
void mm«T,Q»()í() 
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在 定义 泛 型 类 时 ， 可 以 限制 在 实例 化 类 客户 端 代码 的 参数 类 型 。 当 客户 端 代码 使 用 了 被 
约束 的 类 型 来 实例 化 时 ， 会 出 现 编译 错误 。 在 本 节 的 内 容 中 ， 将 详细 介绍 C# 泛 型 约束 的 基 
本 知识 。 

fr C# 中 ， 使 用 关键 字 where 来 实现 约束 。 

1. 结构 约束 

结构 约束 的 类 型 参数 必须 是 值 类 型 ， 它 几乎 可 以 指定 除 Nullable 以 外 的 所 有 值 类 型 。 结 
构 约束 的 具体 格式 如 下 : 

T (类 型 ) :结构 

2. 类 约束 

类 约束 的 类 型 参数 必须 是 引用 类 型 ， 包 括 所 有 的 类 、 接 口 、 委 托 和 数组 类 型 。 类 约束 的 
具体 格式 如 下 : 

T (类 型 ) :类 

3. 新 建 约束 
新 建 约束 的 类 型 参数 必须 是 具有 无 参数 的 公共 构造 函数 ， 当 此 约束 类 型 和 其 他 约束 类 型 
一 起 使 用 时 ， 必 须 在 最 后 使 用 新 建 约束 。 新 建 约束 的 具体 格式 如 下 : 
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T (类 型 ) :new() 
4. 基 类 约束 


基 类 约束 的 类 型 参数 必须 是 指定 基 类 或 是 派生 指定 的 基 类 。 基 类 约束 的 基本 格式 如 
下 : 









































T (28H) : «X25» 


5. 接口 约束 
接口 约束 的 类 型 参数 必须 是 指定 的 接口 ， 或 者 是 正在 实现 过 程 中 的 指定 接口 。 接 口 约束 
的 具体 格式 如 下 : 
T (类 型 ) : < 接口 名 > 
6. 裸 类 约束 
通过 裸 RAR, 为 了 提供 的 参数 必须 是 为 被 约束 对 象 提供 的 参数 ， 或 者 是 派生 为 被 约束 
对 象 提供 的 参数 ， 这 被 称 为 裸 类 约束 。 裸 类 约束 的 具体 格式 如 下 所 示 : 


T (类 型 ) :U (被 约束 对 象 ) 











































































































在 茶 程 度 上 ， 编译 器 必须 保证 它 调 用 的 运算 符 或 调用 的 方法 ， 能 够 操作 客户 端 代码 指定 
的 类 型 参数 ， 这 样 就 能 够 检查 泛 型 列表 中 某 个 项 ， 以 确定 这 个 项 是 否 有 效 ， 或 和 它 的 其 他 项 
进行 比较 。 
实例 57: 使 用 泛 型 类 型 约束 的 方法 
下 面 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 使 用 泛 型 类 型 约束 的 具体 流程 。 本 实例 保存 在 “光盘 : 
\daima\13” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 fanyueshu。 实 例 的 功能 是 根据 定义 的 泛 型 类 ， 调 用 类 内 的 
方法 并 对 其 进行 处 理 ， 并 输出 处 理 后 的 文本 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 













































































































































































namespace fanyueshu 
public class mm 
( 
private string name; 
public string Name 
{ 
get 


return name; 


Ber 


name = value; 





} 
public mm(string s) 


( 
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public class nn«T» where T : mm 
( 
ArrayList names - new ArrayList(); 
public void Add(T t) 
{ 
names.Add(t.Name); 
} 
public void shuchu() 
{ 
foreach (string s in names) 
{ 


Console.WriteLine(s); 


} 
public class Program 
{ 

static void Main() 


( 





nn«mm» tt = new nn«mm»(); 
tt.Add(new mm("AA")); 
tt.Add(new mm("BB")); 
tt.Add(new mm("CC")); 
tt.Add(new mm("DD")); 
tt.Add(new mm("EE")); 
tt.Add(new mm("FFE")); 
Console.WriteLine ("世界 杯 6 538"); 
tt.shuchu(); 








Console.ReadKey(); 


} 


上 上述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 


1) 
2) 
3) 
4) 
5) 
6) 
7) 
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定义 类 mm. 

在 类 mm 内 设置 属性 name， 并 返回 name 值 。 
定义 方法 shuchu0)， 设 置 其 参数 s 为 string 类 型 。 
定义 泛 型 类 nn， 设置 其 泛 型 类 型 为 工 。 


定义 数组 names， 并 定义 方法 Add0 向 数组 内 添加 数据 。 





















































































































































通过 foreach 语句 逐一 读 取 添加 后 的 数组 数据 ， 并 将 数据 输出 。 
定义 mm 类 型 对 象 t， 然 后 调用 输出 函数 输出 显示 处 理 后 的 数 
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13.4” 沁 型 集合 类 

















泛 型 被 推出 后 ， 主 要 被 应 用 于 泛 型 集合 。 在 .NET 40 类 库 中 ， 提 供 了 命名 空间 
System.Collections.Generic， 在 其 中 定义 了 常用 于 泛 型 的 集合 类 。 通 过 这 个 泛 型 集合 类 ， 不 但 
可 以 提高 类 型 的 安全 性 ， 而 且 能 够 更 好 地 运行 。 在 本 节 的 内 容 中 ， 将 简要 介绍 C# 泛 型 集合 
类 的 基本 知识 ， 并 通过 对 应 实例 的 实现 来 讲解 泛 型 集合 类 的 具体 使 用 流程 。 


13.4.1 泛 型 集合 类 介绍 


在 C# 中 ， 有 如 下 几 种 最 为 常用 的 泛 型 集合 类 。 

口 ListxT>， 对 应 于 非 泛 型 集合 类 的 ArrayList。 

C] Dictionary<TKey,TValue>， 对 应 于 非 泛 型 集合 类 的 Hashtable. 

O Queue<T>， 对 应 于 非 泛 型 集合 类 的 Queue. 

口 Stack<T> ， 对 应 于 非 泛 型 集合 类 的 Stack. 

O StoreList<T>， 对 应 于 非 泛 型 集合 类 的 StoreList。 

口 LinkList， 没 有 对 应 的 非 泛 型 集合 类 ， 功 能 是 提供 运算 复杂 度 为 O(1) 的 插入 和 删除 操 

作 。 

口 StortedDictionaryt， 没 有 对 应 的 非 泛 型 集合 类 ， 是 一 个 排序 字典 ， 其 插入 和 检索 操作 

的 运算 复杂 度 为 O(log n)， 是 StoreList 的 游泳 替代 类 型 。 

C] KeyedCollection， 介 于 列表 和 字典 之 间 的 复合 类 型 ， 功 能 是 提供 了 一 种 存储 包含 自己 

键 的 对 象 方法 。 
在 实际 项 目 开 发 时 ， 建 议 读者 多 使 用 泛 型 集合 类 ， 这 样 不 但 可 以 获得 更 好 的 类 型 安全 ， 

而 且 不 需要 从 基 集 合 类 派生 并 实现 类 型 特定 的 成 员 。 
C# 中 的 泛 型 集合 和 对 应 的 非 泛 型 集合 的 用 法 类 似 ， 但 是 泛 型 类 型 集合 能 够 提供 非 泛 型 集 

合 所 没有 的 功能 。 例 如 ，List<T> 可 以 接受 泛 型 的 委托 方法 ， 并 允许 指定 的 、 用 于 排序 和 搜 

索 列表 的 IComparer 泛 型 接口 实现 。 


13.4.» ” 泛 型 集合 类 的 使 用 


泛 型 集合 类 在 现实 的 开发 应 用 中 得 到 广泛 的 使 用 ， 这 是 因为 泛 型 集合 的 功能 十 分 强大 ， 
并 且 能 够 提高 类 的 安全 性 和 提高 程序 运行 效率 。 在 下 面 的 内 容 中 ， 将 详细 介绍 常用 泛 型 集合 
类 的 使 用 方法 。 

1. 基本 处 理 

这 里 的 基本 处 理 是 指 添 加 和 删除 存储 列表 的 数据 等 常规 操作 。 基 本 处 理 的 流程 如 下 。 

1) 设置 一 个 容量 为 0 的 字符 串 列表 。 

2) 通过 显示 容量 属性 。 

3) 使 用 Add O 方法 进行 添加 处 理 ， 使 用 Remove 来 删除 指定 的 数据 。 

实例 58: 使 用 泛 型 集合 类 

下 面 通过 一 个 实例 来 说 明 使 用 泛 型 集合 类 的 基本 流程 。 本 实例 保存 在 “光盘 : Maima 
13” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 fanjihe。 实 例 的 功能 是 预先 定义 字符 串 列表 ， 然 后 调用 和 集合 类 的 操 
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作 方 法 和 属性 ， 并 操作 处 理 列 表 内 的 数据 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 所 示 : 



































namespace fanjihe 


{ 


public class Test 


{ 


public static void Main() 


{ 


List«string» mm = new List<string>(); 


Console.WriteLine ("现在 的 出 线 球 队 : (0)", mm.Capacity); 





mm.Add ("AA"); 
mm.Add("BB"); 
mm.Add("CC"); 
mm.Add ("DD"); 


Console.WriteLine(); 
foreach (string club in mm) 


{ 


Console.WriteLine(club); 





Console.WriteLine ("Nn 现在 的 出 线 球 队 : (0)", mm.Capacity); 


bh = 


Console.WriteLine ("数量 : {0}", mm.Count); 





Console.WriteLine("\n 包 括 了 AA: (0)", 
mm.Contains ("AA")); 








Console.WriteLine ("Vn 添加 EE 后 的 球 队 有 : "); 


mme ln Se Tt (2. re 














Console.WriteLine(); 
foreach (string club in mm) 


{ 


Console.WriteLine(club); 


Console.WriteLine ("Nn 现在 的 球 队 : mm[3]: (0)", mm[3]); 


E 


Console.WriteLine ("Nn 容量 : (0)", mm.Capacity); 





H 


Console.WriteLine ("数量 : {0}", mm.Count); 








Console.WriteLine ("删除 A A"); 
mm.Remove ("A A"); 








Console.WriteLine(); 
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foreach (string club in mm) 
{ 


Console.WriteLine(club); 


mm.TrimExcess(); 


Console.WriteLine ("Vn 使 用 TrimExcess () 处 理 后 ") ; 


= 


Console.WriteLine("Zt&: (0)", mm.Capacity); 








Console.WriteLine ("数量 : NO em mn COUN E 





mm.Clear(); 
Console.WriteLine ("Wn 使 用 Clear () 处 理 后 ") ; 


Console.WriteLine ("容量 : (0)", mm.Capacity); 




















Console.WriteLine ("数量 : [OUO nn 








Console.ReadKey(); 


} 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 
1) 定义 集合 类 对 象 mm. 
2) 设置 mm 的 初始 值 为 0， 并 输出 对 应 结果 的 文本 。 
3) 通过 Add0 方 法 向 列表 内 添 减 4 个 数据 。 
4) 通过 foreach 读 取 并 输出 显示 添加 后 的 列表 数据 。 
5) 通过 Count0 方 法 获取 并 显示 当前 列表 内 的 数 
据 数 目 。 
6) 判断 列表 mm 内 是 否 已 包含 “AA”。 
7) 使 用 Insert0 方 法 添加 “EE”。 现在 的 球 队 : mnt31: CC 
8) foreach 读 取 并 输出 显示 添加 后 的 列表 数据 。 



























































































































































































































































9) 通过 Remove0 方 法 删除 列表 对 象 mm A G 
JE * AA", EB 
10) 分 别 调用 TrimExcess 和 Clear， 将 列表 mm SB 
的 数据 输出 并 显示 。 使 用 TrinExcess(? 处 理 后 
执行 后 将 使 用 编写 的 操作 方法 操作 处 理 列 表 对 象 BE E 
mm 的 数据 ， 并 输出 显示 处 理 后 的 对 应 数据 ， 如 图 8 围 clear(? 处 理 后 
13-1 所 示 。 DE. 
di $% x] 13-1 “实例 执行 结果 








在 实际 项 目 开发 时 ， 建 议 读者 使 用 泛 型 集合 类 ， 这 样 可 以 获得 更 好 的 类 型 安全 ， 并 且 不 
需要 从 基 集 合 类 派生 并 实现 类 型 特定 的 成 员 。C# 中 泛 型 集合 和 对 应 的 非 泛 型 集合 的 具体 使 用 
类 似 ， 但 是 泛 型 类 型 集合 能 够 提供 非 泛 型 集合 所 没有 的 功能 。 例 如 ，List<T> 可 以 接受 泛 型 
的 委托 方法 ， 并 允许 指定 的 、 用 于 排序 和 搜索 列表 的 IComparer 泛 型 接口 实现 。 
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2. 键 值 处 理 

键 值 处 理 可 以 对 有 字符 串 键 的 对 象 进行 添加 和 删除 处 理 操作 。 键 值 处 理 的 基本 流程 

如 下 。 
1) 预先 设置 一 个 具有 Dictionary<TKey,TValue> 的 对 象 。 
2) 使 用 Add0 方 法 进行 添加 处 理 。 


































































































3) 使 用 Remove 删除 指定 的 数据 。 





E 当 添 加 重复 的 键 值 时 会 引发 异常 错误 。 


实例 59: 使 用 泛 型 集合 类 的 键 值 

下 面 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 使 用 泛 型 集合 类 的 键 值 处 理 流程 。 本 实例 保存 在 “》 
盘 : \daima\13” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 usejianjihe。 实 例 的 功能 是 预先 定义 键 值 对 象 ， 然 后 调 
j 集 合 类 的 操作 方法 和 属性 ， 对 对 象 内 的 数据 进行 操作 处 理 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 






































CT 










































































namespace usejianjihe { 





public class Test { 

public static void Main() 

( 
Dictionary«cstring, string» mm = 

new Dictionary«string, string»(); 

mm.Add("aaa", "a.exe"); 
mm.Add("bbb", "b.exe"); 
mm.Add("ccc", "b.exe"); 
mm.Add("ddd", "d.exe"); 
// 如 果 试 图 添加 一 个 已 经 存在 的 键 ，Add〈) 方法 会 显示 异常 
EEY 




















mm.Add("aaa", "aa.exe"); 





catch (ArgumentException) 








有 一 个 元 素 已 经 使 用 了 键 = \"aaa\"。"); 





Console.WriteLine(" 

















Console.WriteLine (" 对 应 键 \"dada\" 的 值 为 (0). ", 









































mm ["ddd"]) ; 
// 使 用 索引 器 来 赋值 时 ， 如 果 键 已 经 存在 ， 那 么 就 会 修改 对 应 的 值 ， 而 不 会 引发 异常 
mm["ddd"] = "dd.exe"; 
Console.WriteLine ("对 应 键 \"rtf\" 的 值 为 {0}。"， 
mm ["ddd"]); 
// 使 用 索引 器 时 ， 如 果 键 不 存在 ， 就 会 添加 一 个 元 素 
mm["ggg"] = "dd.exe"; 
// 使 用 索引 器 来 获取 值 时 ， 如 果 键 不 存在 ， 就 会 引发 异常 
my 


{ 
Console.WriteLine ("对 应 键 \"eee\" 的 值 为 {0}。"， 
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mm["eee"]); 
} 
catch (KeyNotFoundException) 


{ 
Console.WriteLine (" 没 有 找到 对 应 键 N'eeeN" 的 值 。")， 











) 
// 当 程 序 必须 经 常 党 试 获 取 字 典 中 不 存在 的 键 值 时 ， 可 以 使 用 TryGetVvalue O 方法 
// 作为 一 种 更 有 效 的 检索 值 的 方法 


string value = ""; 
























































if (mm.TryGetValue("eee", out value)) 


Console.WriteLine (" 对 应 键 N"eeeN" 的 值 为 (0). ", value); 


else 


Console.WriteLine (" 没 有 找到 对 应 键 N'eeeN" HM. "9; 
































// 插入 元 素 之 前 ， 可 以 先 用 containsKey 来 判断 键 是 否 已 经 存在 
if (!mm.ContainsKey ("fff")) 
{ 
mm.Add("fff", "hypertrm.exe"); 
Console.WriteLine (" 已 经 添加 了 对 应 键 \"fff\， 的 值 : (0)", 
iun [E esee y p 
} 
Console.WriteLine(); 
foreach (KeyValuePair«cstring, string» kvp in mm) 
{ 
Console.WriteLine("Key = {0}, Value = (1)", 
kvp.Key, kvp.Value); 
} 
Dictionary<string,string>.ValueCollection valueColl =mm.Values; 
Console.WriteLine(); 
foreach (string s in valueColl) 
{ 
Console.WriteLine("Value - (0J", s); 
} 
Dictionary<string, string>.KeyCollection keyColl =mm.Keys; 
Console.WriteLine(); 
foreach (string s in keyColl) 
{ 
Console.WriteLine("Key = (0)", s); 


} 
Console.WriteLine ("\nRemove (V"ggg V") ") ; 





mm.Remove ("ggg") ; 
if (!mm.ContainsKey ("ggg")) 
{ 
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Console.WriteLine (" 没 有 找到 键 N"gggN" o "); 














} 
Console.ReadKey(); 


} 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 定义 类 型 键 值 对 象 mm. 

2) 通过 Add0 分 别 向 mm 内 添加 键 值 aaa、bbb、ccc 和 ddd。 

3) 如 果 再 次 使 用 Add0 方 法 向 mm 内 添加 键 aaa， 则 输出 对 应 提示 。 

4) 输出 显示 对 象 mm 内 的 对 应 键 值 。 

5) 使 用 索引 器 来 赋值 ddd， 如 果 键 已 经 存在 ， 那 么 就 会 修改 对 应 的 值 。 

6) 使 用 索引 器 来 赋值 ， 如 果 键 不 存在 则 添加 这 个 元 素 值 。 

7) 使 用 索引 器 来 获取 值 时 ， 如 果 此 键 不 存在 则 会 引发 异常 ， 并 输出 对 应 提示 。 
8) 通过 TryGetValue 0 方法 获取 键 值 ， 如 果 不 存 在 则 输出 对 应 的 异常 提示 。 
9) 通过 ContainsKey0 方 法 进行 插入 判断 ， 如 已经 存在 则 输出 对 应 提示 。 
10) 通过 Remove) MER mm 内 指定 的 键 值 。 
11) 输出 并 显示 各 种 操作 后 mm 内 的 键 值 。 
执行 后 将 根据 编写 的 操作 方法 对 mm 对 象 的 键 值 进行 操作 处 理 ， 并 输出 显示 处 理 后 的 对 

点 数据 ， 如 图 13-2 Bras. 




































































































































































































































































































































































































































































a.exe 
hb .exe 
hb .exe 
dd .exe 
dd.exe 
hypertrm.exe 














图 13-2 实例 执行 结果 














在 上 述 实 例 代码 中 ， 为 了 避免 键 值 不 存在 所 引发 的 异常 ， 使 用 了 异常 处 理 机 制 对 程序 进 
行 优化 。 
ij 5s—5 














泛 型 的 最 大 优点 是 类 型 安全 转换 ， 值 类 型 存储 在 堆栈 上 ， 引 用 类 型 存储 在 堆 上 。C# 类 是 
引用 类 型 ， 结 构 是 值 类 型 。.NET 很 容易 把 值 类 型 转换 为 引用 类 型 ， 所 以 可 以 在 需要 对 象 (对 
象 是 引用 类 型 ) 的 任意 地 方 使 用 值 类 型 。 例 如 ，int 可 以 赋予 一 个 对 象 。 从 值 类 型 转换 为 引用 
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类 型 称 为 装 箱 。 如 果 方 法 需要 把 一 个 对 象 作为 参数 ， 而 且 传 送 了 一 个 值 类 型 ， 装 箱 操作 就 会 
自动 进行 。 另 一 方面 ， 装 箱 的 值 类 型 可 以 通过 拆 箱 操作 转换 为 值 类 型 。 在 拆 箱 时 ， 需 要 使 用 
类 型 转换 运算 符 。 

装 箱 和 拆 箱 操作 很 容易 使 用 ， 但 性 能 损失 比较 大 ， 迁 代 许 多 项 时 尤其 如 此 。 这 时 ， 就 可 
以 考虑 使 用 泛 型 来 高 效 、 安 全 地 实现 功能 。 另 外 ， 泛 型 允许 更 好 地 重用 二 进 制 代码 。 泛 型 类 
可 以 定义 一 次 ， 用 许多 不 同 的 类 型 实例 化 。 不 需要 像 C++ 模板 那样 访问 源 代 码 。 例 如 ， 
System.Collections.Generic 命名 空间 中 的 List<T> 类 用 一 个 int、 一 个 字符 串 和 一 个 MyClass 
类 型 实例 化 : 


List«int» list = new List«int»(); 
list.Add(44); 
List«string» stringList = new List«string»(); 


stringList.Add("mystring"); 





List«MyClass» myclassList = new List«MyClass-»(); 
myClassList.Add(new MyClass()); 


13.4.3” 自 定义 泛 型 集合 类 
在 系统 项 目 应 用 中 ， 用 户 可 以 自行 定义 需要 的 泛 型 接口 、 泛 型 类 、 泛 型 方法 、 泛 型 事件 
和 泛 型 委托 ， 以 便 实现 系统 的 特殊 功能 需求 。 在 C# 中 ， 人 允许 程序 员 自 定义 泛 型 集合 类 ， 但 
前 提 是 定义 的 集合 类 必须 实现 System.Collections.Generic 命名 空间 中 的 IEnumerable<T> 和 
IEnumerator<T> 的 接口 。 
因为 IEnumerable<T> 和 IEnumerator<T> 分 别 继承 了 IEnumerable 和 IEnumerator 接口 ， 
所 以 在 实现 IEnumerable«T» 接口 类 的 同时 ， 也 必须 实现 IEnumerable 接口 ; 而 在 实现 
IEnumerator<T> 接口 的 同时 ， 必 须 同 时 实现 IEnumerator 接口 。 要 实现 某 类 的 
IEnumerable<T> 接 口 ， 必 须 使 用 如 下 格式 的 代码 ; 
































































































































System.Collections.Generic.IEnumerator«T» 





System.Collections.Generic.IEnumerable«T».GetEnumerator (); 





System.Collections.Generic.IEnumerator 








System.Collections.Generic.IEnumerable.GetEnumerator(); 











而 如 果 想 实现 某 类 的 IEnumerator<T> 接 口 ， 必 须 使 用 如 下 格式 的 代码 : 











bool System.Collections.IEnumerator.MoveNext (); 
void System.Collections.IEnumerator.Reset (); 


object System.Collections.IEnumerator.Current; 





T System.Collections.IEnumerator.Generic.Current; 





非 泛 型 成 员 可 以 通过 调用 同名 泛 型 成 员 来 实现 。 

实例 60: 自 定义 泛 型 集合 类 实现 数据 处 理 

下 面 将 通过 一 个 简单 实例 来 说 明 使 用 自 定 义 泛 型 集合 类 实现 数据 处 理 的 过 程 。 本 实例 保 
存在 “光盘 : \daima/13” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 dingyi。 本 实例 的 功能 是 ， 向 对 象 列表 内 添加 
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数据 ， 并 输出 显示 处 理 后 的 列表 数据 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 所 示 : 


























了 











u 


namespace zidingyi { 





public class mm<T> : IEnumerable<T>, IEnumerator<T> 
{ 

private string aa = TRJ ENT; 

private int index = -1; 


protected List<T> qiuduis; 


public mn () 


qiuduis = new List<T>(); 


public void Add(T qiudui) 


qiuduis.Add(qiudui); 


public void Remove (T qgiudui) 


qiuduis.Remove (qiudui); 


public System.Collections.Generic.IEnumerator«T» GetEnumerator() 





Reset(); 


return this; 

















// IEnumerable«T» 继承 了 IEnumerable， 因 此 本 类 必须 同时 实现 泛 型 和 非 泛 型 
版 本 的 GetEnumerator 
// 一 般 来 说 ， 非 泛 型 方法 可 以 简单 地 调用 泛 型 GetEnumerator 方法 


System.Collections.IEnumerator System.Collections.IEnumerable. 























GetEnumerator() 


return GetEnumerator(); 


public bool MoveNext () 


return (-*-*index « qgiuduis.Count); 


public void Reset () 


index - -1; 


public T Current 





get 
{ 


if (0 <= index && index < qiuduis.Count) 





I 








return qiuduis[index]; // 返回 当前 元 素 
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// 索引 无 效 





throw new IndexOutOfRangeException(aa);  // JW 


} 








// IEnumerator«T» 继承 了 IEnumerator， 因 此 本 类 必须 同时 实现 泛 型 和 非 泛 型 











WEHI Current 











// 一 般 来 说 ， 非 泛 型 方法 可 以 简单 地 调用 泛 型 的 Current 
object System.Collections.IEnumerator.Curren 


{ 











get 
{ 


return Current; 


} 
public void Dispose () 
{ 
} 
} 
public class Test { 
public static void Main() 
( 
mm«string» club = new mm«string»(); 
club.Add ("AA"); 
(ejl) «zelo! ( Pede) x 
cercle e e 
GIO A (uD ON 
club.Add ("EE"); 
Console.WriteLine ("我 喜欢 的 有 : Nn"); 
foreach (string qiudui in club) 


{ 











Console.WriteLine(qiudui + "\n"); 
} 
Console.ReadKey(); 


} 


上 上述 实 例 代码 的 设计 流程 如 下 。 


1) 通过 using 调用 System.Collections.Generic 类 ， 定 义 命名 空间 zidingyi。 


自 定义 泛 型 类 mm， 设 置 同时 实现 和 Enumerabl, IEnumerator 的 接口 。 


2) 
3) 
4) 
3) 
6) 
7) 





























设置 变量 aa 和 index 的 初始 值 。 
如 果 当 前 索引 无 效 则 输出 变量 aa 的 错误 提示 。 

定义 类 mm 的 构造 函数 ， 并 设置 其 ArrayList 类 型 成 员 qiuduis， 
分 别 实 现 方法 Rset0)、MoveNext0 和 GetEnumeratorO 的 处 理 。 
定义 自 定 义 类 mm 的 成 员 club， 用 于 存储 数据 。 


















































"ON 




















用 于 存储 数据 。 
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8) 通过 方法 Add OTI club 内 添加 五 个 数据 。 

9) 使 用 foreach 将 当前 的 数据 输出 显示 。 

上 述 实例 代码 执行 后 ， 将 输出 显示 添加 处 理 后 的 数据 ， 具 
体 如 图 13-3 所 示 。 

在 上 述 代码 中 ， 因 为 [Enumerable<T> 继 承 了 IEnumerable, 
所 以 类 qiudui 必须 实现 泛 型 和 非 泛 型 版 本 的 Get IEnumerator。 并 
在 实现 非 泛 型 版 本 的 Get IEnumerator 和 Current 时 ， 使 用 显 式 
接口 成 员 。 


和 学 一 上 
































































































































13-3 ”实例 执行 结果 


因为 泛 型 类 的 定义 会 放 在 程序 集中 ， 所 以 用 某 个 类 型 实例 化 泛 型 类 不 会 在 L 代码 中 复 
制 这 些 类 。 但是， 在 JIT 编译 器 把 泛 型 类 编译 为 内 部 代码 时 ， 会 给 每 个 值 类 型 创建 一 个 新 
类 。 引 用 类 型 共享 同一 个 内 部 类 的 所 有 实现 代码 。 这 是 因为 引用 类 型 在 实例 化 的 泛 型 类 中 只 
需要 4 字 节 的 内 存单 元 (32 位 系统 )， 就 可 以 引用 一 个 引用 类 型 。 值 类 型 包含 在 实例 化 的 泛 型 
类 的 内 存 中 。 而 每 个 值 类 型 对 内 存 的 要 求 都 不 同 ， 所 以 要 为 每 个 值 类 型 实例 化 一 个 新 类 。 


13.5 CHZ CS 


和 普通 集合 类 一 样 ， 在 C# 中 也 可 以 使 用 泛 型 迭代 器 来 实现 泛 型 集合 。 泛 型 迭代 器 和 非 
泛 型 迭代 器 的 用 法 类 似 ， 唯 一 的 区 别 是 泛 型 迭代 器 的 返回 类 型 必须 是 IEnumerable<T> 和 
IEnumerator<T> 。 在 本 节 的 内 容 中 ， 将 通过 一 个 具体 实例 的 实现 过 程 ， 向 读者 讲解 CHIZ 783 
代 器 的 使 用 过 程 。 

实例 61: 使 用 泛 型 迭代 器 处 理 列 表 

本 实例 保存 在 “光盘 : \daima\13” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 diedaiqi。 本 实例 的 功能 是 ， 通 
过 泛 型 迭代 器 对 定义 的 集合 对 象 进行 处 理 ， 并 输出 显示 人 处理 后 的 列表 数据 。 实 例文 件 的 主要 
代码 如 下 : 












































































































































c— 




















namespace diedaiqgi 
{ 
public class mm«T» 
{ 
protected List«T» qiuduis; 


public mm() 


qiuduis = new List«T»(); 


public void Add(T qiudui) 


qiuduis.Add(qiudui); 





public void Remove (T qgiudui) 
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qiuduis.Remove (qiudui); 


} 


public IEnumerator<T> GetEnumerator() 


{ 





foreach (T qiudui in qiuduis) 
{ 


yield return qiudui; 


} 
public class Test 
{ 
public static void Main() 
{ 
mm«string» club = new mm<string>(); 
club.Add ("AA"); 
Slo JAcelel BB 
Ca NACo Ce e 
Clu ee DD 
elub.Add ("EE"); 
Console.WriteLine ("我 喜欢 的 有 : Nn"); 
foreach (string qiudui in club) 


{ 





Console.WriteLine(qiudui * "in"); 


} 
Console.ReadKey () ; 


} 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 
1) 通过 using 调用 System.Collections.Generic 类 ， 定 义 命名 空间 diedaiqi。 
2) 自 定 义 泛 型 类 mm， 设 置 类 型 为 T。 
3) 定义 类 mm 的 构造 函数 ， 并 设置 其 ArrayList 类 型 成 员 qiuduis， 用 于 存储 数据 。 
4) 分 别 实现 方法 Add0、RmoveO0 和 GetEnumeratorO 的 操作 
处 理 。 
5) 通过 yield 迭代 ， 返 回 对 象 集 合 列 表 内 的 数据 。 
6) 定义 自 定义 类 mm 的 成 员 club， 用 于 存储 数据 。 
7) 通过 方法 Add0 向 club 内 添加 五 个 数据 。 
8) 使 用 foreach 将 当前 的 数据 输出 显示 。 
执行 后 将 输出 显示 操作 处 理 后 的 数据 ， 如 图 13-4 所 示 。 
由 此 可 以 看 出 ， 通 过 泛 型 迭代 器 可 以 同样 操作 对 象 的 数据 ， 
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并 且 减 少 了 代码 编写 量 134. 实例 执行 结果 


























Jj 


307 


CH# 编 程 新 手 自学 手册 
i ssh 


在 C#1.0 中 ， 若 想 使 类 型 成 为 可 枚 举 的 类 型 ( 即 如 同 使 用 数组 一 样 使 用 foreach 枚 举 数 组 
中 的 成 员 )， 那 么 这 个 类 中 必须 实现 IEnumerable 接口 的 GetEnumerator() 方 法 返回 
IEnumerator: 





public IEnumerator GetEnumerator() 


Lon 


一 般 来 说 实现 GetEnumerator 是 不 容易 的 ， 从 C#2.0 开始 引入 了 的 新 的 语法 扩充 一 ik 
代 器 ， 它 简单 方便 地 实现 GetEnumerator 7: 7& . 

另外 ， 从 C#2.0 开始 引入 了 一 个 “不 全 代码 ”的 概念 ， 即 可 以 将 一 个 类 的 定义 放 在 别 的 
文件 中 。 这 样 给 大 项 目 、 大 文件 的 维护 带 来 了 方便 。 不 全 代码 的 声明 格式 如 下 : 


[modifiers] partial type 
modifier: [public/private/protected/internal] abstract new override 
static virtual extern 


type: 类 /结构 /接口 





13.6 ”疑难 问题 解析 




















本 章 详 细 介 绍 了 C# 泛 型 的 基本 知识 。 本 节 将 对 本 章 中 比较 难以 理解 的 问题 进行 讲解 。 
读者 疑问 : 使 用 C# 泛 型 有 什么 好 处 ? 
解答 : 使 用 C# 泛 型 后 的 优点 主要 如 下 : 
口 泛 型 将 类 型 参数 的 概念 引入 到 了 .NET 框架 ， 类 型 参数 使 泛 型 类 和 和 方法 将 确定 一 个 或 
多 个 类 型 的 时 间 推 迟到 客户 端 代码 声明 并 实例 化 类 执行 的 时 候 。 并 且 不 会 引入 强制 
转化 成 本 ， 也 不 会 存在 错误 风险 。 
Q 泛 型 类 和 泛 型 方法 同时 具有 可 重用 性 ， 类 型 安全 有 效率 。 
读者 疑问 : C# 泛 型 可 以 完成 单 例 模式 的 重用 吗 ? 
解答 : 使 用 泛 型 可 以 完成 单 例 模式 的 重用 。 使 用 泛 型 后 ， 使 得 实现 “ 单 例 提供 者 ”成 为 
可 能 。 这 是 一 个 可 用 来 创建 单 例 类 实例 却 不 需要 为 每 个 特定 的 类 重 写 单 例 模 式 代码 的 可 重用 
的 类 。 这 样 分 离 出 单 例 结构 的 代码 ， 将 有 利于 保持 按 单 例 模式 使 用 类 或 不 按 单 例 模式 使 用 类 
的 灵活 性 。 




















































































































/// «summary» 
/// 单 例 提供 者 


/// «/summary» 





/// «typeparam name="T"> 需 要 的 类 </typeparam> 
public class SingletonProvider<T> where T : new() 
( 

SingletonProvider() ( ) 
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public static T Instance 
{ 
get ( return SingletonCreator.instance; ) 
} 
class SingletonCreator 
{ 
static SingletonCreator() { } 


internal static readonly T instance = new T(); 


) 





在 定义 泛 型 类 时 ， 可 以 对 客户 端 代码 能 够 在 实例 化 类 时 用 于 类 型 参数 的 类 型 种 类 施加 限 
制 。 如 果 客 户 端 代码 尝试 使 用 某 个 约束 所 不 允许 的 类 型 来 实例 化 类 ， 则 会 产生 编译 错误 。 这 
些 限制 称 为 约束 。 约 束 是 使 用 where 上 下 文 关键 字 指 定 的 。 下 面 列 出 五 种 类 型 的 约束 : 

口 结构 ， 类 型 参数 必须 是 值 类 型 ， 可 以 指定 除 Nullable 以 外 的 任何 值 类 型 。 

O 类 ， 类 型 参数 必须 是 引用 类 型 ， 包 括 任何 类 、 接 口 、 委 托 或 数组 类 型 。 

口 newO， 类 型 参数 必须 具有 无 参数 的 公共 构造 函数 。 当 与 其 他 约束 一 起 使 用 时 ，new0 

约束 必须 最 后 指定 。 

O < 基 类 名 >， 类 型 参数 必须 是 指定 的 基 类 或 派生 自 指定 的 基 类 。 

口 < 接口 名 称 >， 类 型 参数 必须 是 指定 的 接口 或 实现 指定 的 接口 。 可 以 指定 多 个 接口 约 

束 。 约 束 接口 也 可 以 是 泛 型 的 。 

O U, X T 提供 的 类 型 参数 必须 是 为 U 提供 的 参数 或 派生 自 为 U 提供 的 参数 。 这 称 
为 裸 类 型 约束 。 





































































































f 
了 职场 点 拨 一 一 认 清 你 的 职责 


职场 中 的 你 ， 可 能 会 遇见 这 样 或 那样 的 任务 。 很 多 读者 可 能 会 想 ， 作 为 一 个 新 人 ， 多 做 
一 点 能 得 到 领导 的 赏识 。 在 领导 面前 表现 自己 并 没有 错 ， 但 是 并 不 意味 着 做 得 越 多 越 好 。 俗 
话说 物 极 必 反 ， 在 认真 工作 的 前 提 下 一 定 要 认 清 自己 的 职责 。 具 体 来 说 ， 应 遵循 下 面 的 四 条 
原则 : 

1) 公司 招聘 员工 ， 是 给 员工 一 个 工作 岗位 的 ， 这 个 岗位 对 应 了 一 个 工作 ， 你 的 任务 就 是 完 
成 自己 本 职工 作 。 在 完成 应 该 做 的 本 职工 作 后 ， 如 果 有 充足 的 时 间 ， 可 以 去 干 其 他 的 工作 。 

2) 即使 去 干 其 他 工作 ， 也 要 有 主 次 之 分 ， 即 只 做 次 要 的 、 不 影响 大 局 的 。 这样 既 帮助 
了 同事 ， 也 不 会 有 喧 宾 夺 主 的 感觉 ， 能 够 加 深 同事 间 的 感情 。 

3) 确保 能 很 好 地 完成 其 他 工作 ， 并 且 保 证 能 够 出 色 地 完成 。 不 然 会 白 忙活 一 场 ， 不 但 
浪费 了 同事 的 时 间 ， 而 且 也 会 在 领导 面前 形成 不 好 的 印象 。 

4) 如 果 同 事 再 三 要 求 需要 帮忙 ， 一 定 要 确认 能 否 胜任 。 如 果 不 能 ， 要 提前 向 他 声明 ， 
并 且 最 好 有 第 三 方 作证 。 要 是 提前 和 上 级 打 好 招呼 就 最 好 了 。 
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在 计算 机 系统 中 ， 文 件 操作 又 被 称 为 VO 操作 ， 能 够 实现 输入 和 输出 操作 处 理 。 文 件 操 
芷 功能 是 编程 语言 所 要 面 对 的 主要 课题 之 一 ，C# 能 够 根据 系统 的 特殊 需求 ， 对 文件 进行 新 
建 、 删 除 、 读 写 和 更 新 等 操作 。 在 .NET 框架 中 ， 提 供 了 功能 强大 的 文件 操作 接口 。 在 .NET 
框架 类 库 的 System.IO 的 命名 空间 中 ， 提 供 了 多 个 用 于 文件 操作 的 类 型 。C# 通 过 上 述 类 型 ， 
可 以 方便 地 实现 对 文件 的 各 种 操作 处 理 。 通 过 本 章 能 学 到 如 下 知识 。 

口 文件 管理 。 

口 C# 流 文件 管理 。 

口 XML 文件 处 理 


C) 职场 点 拨 一 一 程序 员 的 几 个 坏 习 惯 。 
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2008 4 X H XX H, BÉ 

今天 大 学 老师 A 找到 我 ， 让 我 做 一 个 学 校 图 书馆 项 目 。 我 心 想 不 错 ， 不 单 可 以 练 练 技 
术 ， 而 且 还 能 赚 一 笔 外 快 。 我 决定 马上 开工 ， 经 过 3 个 日 夜 的 埋头 若干 ， 终 于 完成 了 。 老 师 
看 后 说 : “小 菜 同 学 ， 你 遗漏 了 很 多 功能 啊 ， 是 不 是 开工 前 没 做 规划 啊 ? ” 





[um | 


小 菜 : 郁闷 死 我 了 ， 我 竟然 遗漏 了 一 个 功能 模块 ! | 
| Wisdom: 呵呵 ， 在 做 一 个 项 目 之 前 ， 最 好 统筹 规划 ， 做 好 项 目 分 析 ， 画 一 个 结构 图 ，| 
:这 样 就 不 会 遗漏 了 ， 并 且 还 能 对 进度 有 一 个 大 体 的 把 握 ! | 
: 小 菜 : 每 个 项 目 都 得 事先 规划 吗 ? | 
| — Wisdom: 当然 了 ， 你 现在 在 公司 的 身份 是 基层 程序 员 ， 当 有 新 项 目 时 ， 项 目 经 理会 规 
; 划 整个 项 目 ， 并 统筹 安排 人 力 分 工 ， 所 以 规划 的 事情 不 用 你 操心 。 但 是 你 现在 做 的 是 一 个 私 
人 项 目 ， 要 你 一 个 人 完成 ， 就 需要 你 来 做 前 期 规划 工作 了 。 
小 菜 : 嗯 ， 以 后 我 会 注意 的 ! 


Wisdom: 你 必须 得 注意 ! 表面 看 是 小 问题 ， 但 是 日 积 月 累 ， 就 会 养 成 坏 的 习惯 。 很 多 | 


小 菜 : 嗯 ， 言 归 正 传 ， 本 章 所 讲 的 文件 操作 很 重要 吗 ? 

| Wisdom: 精通 文件 操作 后 ， 你 就 将 正式 迈 入 程序 员 的 行列 。 不 管 使 用 什么 语言 ， 都 难免 机 
接触 到 文件 系统 ， 要 经 常 和 文件 打交道 ，C# 当 然 也 不 例外 。 实 现 文件 操作 不 但 需要 对 基本 语法 
:精通 掌握 ， 还 需要 对 函数 功能 有 所 造 话 ， 因 为 文件 的 处 理 就 是 通过 对 应 的 函数 来 实现 的 。 
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14.1 文件 管理 
































在 .NET 框架 类 库 System.IO 的 命名 空间 内 ， 提 供 了 专用 的 类 来 实现 对 文件 系统 的 操作 管 
里 ， 包 括 常 见 的 复制 、 删 除 、 文 件 移动 等 操作 。 在 System.IO 命名 空间 中 ， 和 文件 管理 类 相 









































关 的 主要 信息 如 下 。 




















间 调 用 数据 。 





作 的 全 部 方法 。 

C] System.IO.File: 提供 了 他 
了 对 象 FileStream。 
C) System.IO.FileInfo: 提供 了 创建 、 复 制 、 删 除 移动 等 文件 处 理 的 静态 方法 ， 
建 了 对 象 FileStream。 
口 System.IO.Directory: 提供 了 创建 、 复 制 、 删 除 移 动 等 文件 处 
创建 了 对 象 FileStream。 
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口 System.MarshallByRefObject: 访问 远程 处 理 的 应 用 程序 ， 可 以 在 不 同 分 布 









































口 

口 System.IO.Path: 对 包含 文件 或 目录 路 径 的 String 实例 进行 跨 平台 方式 操作 。 
口 System.Environment: 设置 当前 运行 环境 平台 的 信息 。 

上 述 各 个 文件 操作 类 型 的 对 应 关系 如 图 14-1 所 示 。 


System.IO.FileInfo 
System.IO.File System.Marshall 
SystemInfo ByRefObject 
System.IO.Directory 
System.IO.Path System.Object 


System.Environment 

























System.IO.File 
System.IO. 
Directory 


















图 14-1 System.IO 命名 空间 文件 操作 类 关系 图 
因为 上 述 各 个 文件 操作 类 型 都 是 静态 类 或 封闭 类 ， 所 以 不 能 被 继承 。 
14.1.1 使 用 File 和 Filelnfo 























System.IO.DirectoryInfo: 提供 了 创建 、 移 动 和 枚 举目 录 和 子 目 录 的 实例 方法 














建 、 复 制 、 删 除 移动 等 文件 处 理 的 静态 方法 ， 并 协同 创建 





o 


并 协同 创 





程序 之 

















C] System.IO.FileSystemInfo: 类 FileInfo 和 DirectoryInfo 的 基 类 ， 封 装 了 文件 和 目录 操 








的 实例 方法 ， 并 协同 


IO 内 的 File 和 FileInfo 类 的 功能 类 似 ， 能 够 实现 对 文件 的 复制 、 移 动 、 重 命名 、 创 建 和 
打开 等 基本 操作 ， 并 能 获取 和 设置 文件 属性 及 文件 创建 、 访 问 和 写 入 操作 的 DateTime 信 


























B. X File 中 主要 方法 的 具体 说 明 如 表 14-1 所 示 。 


表 14-1 类 File 方法 信息 





Ao dA 说 明 





























AppendAllText () 将 指定 字符 串 添 加 到 文件 中 ， 如 果 文 件 不 存在 则 创建 该 文件 
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方 dA 说 明 
AppendText () 创建 一 个 Steam， 将 WriteUTF-8 编码 文件 进行 追加 
Copy () 将 现 有 文件 复制 到 新 文件 
Create () 创建 新 文件 
CreateText () 创建 或 打 个 UTF-8 编码 的 文件 
Decrypt © 解密 用 Encrypt 加 密 的 文件 
Delete () 删除 指定 文件 
Encrypt () 加 密 某 文件 
Exists () 验证 文件 是 否 存在 
GetAccessControl () 获取 一 个 FileSecurity 对 象 
GetAttributes () 获取 文件 的 属性 
GetCreationTime () 获取 文件 或 目录 的 创建 时 间 
GetCreationTimeUtc () 获取 文件 或 目录 的 创建 UTC 格式 时 间 
GetLastAccessTime () 获取 文件 或 目录 的 最 后 被 访问 时 间 
GetLastAccessTimeUtc () 获取 文件 或 目录 的 最 后 被 访问 的 UTC 格式 时 间 
GetLastWriteTime () 获取 文件 或 目录 的 上 次 被 写 入 的 时 间 
GetLastWriteTimeUtc () 获取 文件 或 目录 的 上 次 被 写 入 的 UTC 格式 时 间 
Move () 移动 某 文 件 
Open O 丁 开 某 路 径 上 的 FileStream 
OpenRead () 丁 开 文 件 并 读 取 
OpenText () TIF UTF-8 编码 文件 并 读 取 
OpenWrite () 丁 开 文件 并 写 入 
ReadAllBytes () 丁 开 文件 并 将 内 容 读 入 一 个 字符 串 ， 然 后 将 文件 关闭 
ReadAllLines () J 开 文 件 并 将 所 有 行 读 入 一 个 字符 串 数 组 ， 然 后 将 文件 关闭 
ReadAllText () J 开 文件 并 将 所 有 行 读 入 一 个 字符 串 ， 然 后 将 文件 关闭 
Replace () 替换 某 文件 内 容 
SetAccessControl () 对 指定 文件 应 FileSecurity 对 象 描述 的 访问 控制 列表 项 
SetAttributes () 设置 茶 文 件 指定 的 FileAttributes 
SetCreationTime () 设置 创建 文件 的 时 站 
SetCreationTimeUtc () 设置 创建 文件 的 UTC 格式 时 间 
SetLastAccessTime () 设置 上 次 访问 文件 的 时 间 
SetLastAccessTimeUtc () 设置 上 次 访问 文件 的 UTC 格式 时 间 
SetLastWriteTime () 设置 上 次 写 入 文件 的 时 间 
SetLastWriteTimeUtc () 设置 上 次 写 入 文件 的 UTC 格式 时 间 
WriteAllBytes () 创建 新 文件 ， 并 写 入 指定 的 字 节 数组 ， 然 后 关闭 文件 
WriteAllLines © 创建 新 文件 ， 并 写 入 指定 的 字符 串 ， 然 后 关闭 文件 
WriteAllText OO 创建 新 文件 ， 并 写 入 内 容 ， 然 后 关闭 文件 








类 FileInfo 的 主要 


属性 信息 
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如 表 14-2 所 示 。 


i£ 14 & 


表 14-2 类 Filelnfo 属性 信息 


文件 操作 




























































































































































































属 性 说 明 
Attributes 获取 设置 当前 FileSystemInfo 的 FileAttributes 
CreationTime 获取 设置 当前 FileSystemInfo 的 创建 时 间 
CreationTimeUtc 获取 设置 当前 FileSystemInfo 的 UTC 格式 时 间 
Directory 解密 用 Encrypt 加 密 的 文件 
DirectoryName 获取 父 目录 实例 
Exists 验证 文件 是 否 存在 
Extension 获取 文件 扩展 名 字符 串 
FullName 获取 文件 或 目录 的 完整 名 或 目录 
IsReadOnly 设置 文件 为 只 读 
LastAccessTime 获取 文件 或 目录 的 上 次 被 访问 的 时 间 
LastAccessTimeUtc 获取 文件 或 目录 的 上 次 被 访问 的 UTC 格式 时 间 
LastWriteTime 获取 文件 或 目录 的 上 次 被 写 入 的 时 间 
LastWriteTimeUtc 获取 文件 或 目录 的 上 次 被 写 入 的 UTC 格式 时 间 
Length 获取 文件 的 大 小 
Name 获取 文件 名 




















类 FileInfo 的 主要 方法 信息 如 表 14-3 所 示 。 


方 ”法 


表 14-3 类 Filelnfo 方法 信息 
说 gj 





AppendText () 


创建 一 个 StreamWriter 





CopyTo () 


将 现 有 文件 复制 到 新 文件 





Create () 





创建 新 文件 





CreateObjRef () 


创建 远程 代理 对 象 





CreateText O) 





创建 、 写 入 新 文件 的 StreamWriter 


















































Decrypt () 解密 用 Encrypt 加 密 的 文件 
Delete OO 删除 指定 文件 

Encrypt © 加 密 某 文件 
GetAccessControl () 获取 FileSecurity 对 象 
MoveTo () 移动 某 文件 

Open () 打开 某 文件 








OpenRead () 


创建 只 读 FileStream 





OpenText () 








打开 UTF-8 编码 文件 并 读 取 








OpenWirite () 














打开 只 写 FileStream 





Replace () 


蔡 换 某 文件 内 容 





SetAccessControl () 





在 读 写 文件 时 ， 通 过 指定 字符 的 编码 方式 ， 来 明确 





















































对 指定 文件 应 FileSecurity 对 象 描述 的 访问 控制 列表 项 
























































说 明 被 读 写 文件 是 基于 哪 种 字符 编 


码 进行 的 。 编 码 能 够 将 一 组 Unicode 字符 转换 为 一 个 字 节 顺序 ， 而 解码 则 是 上 述 过 程 的 反 
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向 操作 
通过 Unicode 标准 ， 可 以 为 所 有 支持 脚本 中 的 每 个 字符 分 配 一 个 码 位 ，Unicode 转换 格 
式 UTF 是 一 种 码 位 的 编码 方式 。Unicode 标准 使 用 如 下 三 种 UTF。 

1) UTF-8: 将 每 个 码 位 表示 为 一 个 由 1~4 个 字 节 组 成 的 序列 。 

2) UTF-16: 将 每 个 码 位 表示 为 一 个 由 1~2 个 16 位 整数 组 成 的 序列 。 

3) UTF-32: 将 每 个 码 位 表示 为 一 个 32 位 整数 序列 。 
因为 所 有 的 File 类 都 是 静态 的 ， 所 以 如 果 想 要 实现 对 某 文件 的 操作 ， 使 用 File 的 效率 会 
比 使 用 FileInfo 实例 方法 的 要 高 。 看 下 面 的 一 段 代 码 ; 


W m 






















































































using System.IO; 
namespace filellllll( 
public class FileTest 
{ 
public static void Main() 


( 








string m path = Q"e:V123.txt"; // 设 置 所 要 创建 文件 的 绝对 路 径 
File.Create (m path); // 以 路 径 为 参数 创建 文件 








Console.ReadLine(); 


} 











运行 上 述 代码 后 ， 会 在 EE 盘 创 建 一 个 名 为 “123.txt” 的 文件 。 
使 用 FileInfo 实例 时 需要 传 入 当前 操作 的 文件 路 径 。 如 果 想 多 次 重用 茶 个 对 象 ， 则 需要 
使 用 FileInfo 的 实例 方法 ， 而 不 是 使 用 File 类 的 静态 方法 。 看 下 面 的 一 段 代 码 : 





T 
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namespace FileInfolizi{ 
class Program 
{ 
public static void Main() 


( 








string mm = Q"c:V123.txt"; // 设 置 所 要 检测 文件 的 绝对 路 径 
FileInfo nn = new FileInfo (mm) ;// 以 路 径 为 参数 构造 FileInfo 对 象 
if (nn.Exists) // 检 测 文件 是 否 存在 





Console.WriteLine ("已 经 存在 !")， 
else 


Console.WriteLine ("不 存在 !")，; 





Console.ReadLine(); 
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H éé 已 经 存在 ! T 


14.1.2 使 用 Directory 和 DirectoryInfo 


Directory 类 和 DirectoryInfo 类 的 功能 类 似 ， 主 要 功能 如 下 。 
1) 实现 基本 的 文件 复制 、 移 动 、 重 命名 、 创 建 和 删除 等 基本 操作 。 








2) JJ3 











I" 








类 Directory 的 3 


目录 中 的 文件 和 子 
3) 获取 和 设置 目录 信息 ， 实 现 目 














X. 


























pu 法 信 TUK 14-4 所 示 。 





录 创 建 、 访 问 和 写 入 等 操作 相关 的 时 间 信 息 。 


第 14 章 文件 操作 
在 上 述 代 码 中 ， 验 证 在 C 盘 中 是 否 存在 指定 的 文件 “123.txt”， 如 果 不 存 在 则 输出 “不 

















表 14-4 类 Directory 方法 信息 






























































































































































































































































































































































































































































































































































类 DirectoryInfo 的 主要 










































































属性 信息 如 表 14-5 所 示 。 


Ù ”法 说 明 
CreateDirectory () 创建 某 路 径 内 的 所 有 目录 
Delete () 删除 指定 目录 
Exists () 验证 目录 是 否 存在 
GetAccessControl () 获取 某 目 录 的 Windows 访问 控制 列表 
GetCreationTime () 获取 目录 的 创建 时 间 
GetCreationTimeUtc () 获取 目录 的 创建 UTC 格式 时 间 
GetCurrentDirectory () 获取 当前 运行 程序 的 目录 
GetDirectories () 获取 某 目 录 内 子 目 录 的 名 称 
GetDirectoryRoot () 获取 指定 路 径 卷 信息 和 根 信 息 
GetFiles () 获取 返回 目录 的 文件 名 
GetFileSystemEntries () 获取 指定 目录 的 所 有 文件 和 子 目录 信息 
GetLastAccessTime () 获取 文件 或 目录 的 最 后 被 访问 时 间 
GetLastAccessTimeUtc () 获取 文件 或 目录 的 最 后 被 访问 的 UTC 格式 时 间 
GetLastWriteTime © 获取 文件 或 目录 的 上 次 被 写 入 的 时 间 
GetLastWriteTimeUtc () 获取 文件 或 目录 的 上 次 被 写 入 的 UTC 格式 时 间 
GetLogicalDrives () 检索 机 器 上 主 驱 动 磁盘 的 名 称 
GetParent () 检索 指定 路 径 的 父 目 录 
Move () 移动 某 文件 或 目录 
SetAccessControl () 对 指定 目录 应 FileSecurity 对 象 描述 的 访问 控制 列表 项 
SetCreationTime () 设置 创建 文件 或 目录 的 时 站 
SetCreationTimeUtc () 设置 创建 文件 或 目录 的 UTC 格式 时 间 
SetCurrentDirectory () 为 指定 文件 或 目录 设置 日 期 和 时 间 
SetLastAccessTime () 设置 上 次 访问 文件 或 目录 的 时 间 
SetLastAccessTimeUtc () 设置 上 次 访问 文件 或 目录 的 UTC 格式 时 间 
SetLastWriteTime () 设置 上 次 写 入 文件 的 时 间 
SetLastWriteTimeUtc () 设置 上 次 写 入 文件 或 目录 的 UTC 格式 时 间 
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表 14-5 类 DirectoryInfo 属性 信息 


































































































































































































属 性 说 明 
Attributes 获取 设置 当前 FileSystemInfo 的 FileAttributes 
CreationTime 获取 设置 当前 FileSystemInfo 的 创建 时 间 
CreationTimeUtc 获取 设置 当前 FileSystemInfo 的 UTC 格式 时 间 
Exists 验证 目录 是 否 存在 
Extension 获取 文件 扩展 名 字符 串 
FullName 获取 文件 或 目录 的 完整 目录 
LastAccessTime 获取 文件 或 目录 的 上 次 被 访问 的 时 间 
LastAccessTimeUtc 获取 文件 或 目录 的 上 次 被 访问 的 UTC 格式 时 间 
LastWriteTime 获取 文件 或 目录 的 上 次 被 写 入 的 时 间 
LastWriteTimeUtc 获取 文件 或 目录 的 上 次 被 写 入 的 UTC 格式 时 间 
Name 获取 此 DirectoryInfo 实例 的 名 称 
Parent 获取 指定 目录 的 父 目 录 
Root 获取 路 径 的 根 











类 DirectoryInfo 的 主要 方法 信息 如 表 14-6 所 示 。 


说 


表 14-6 类 DirectoryInfo 方法 信息 


明 





Create () 























CreateObjRef () 





创建 远程 代理 对 象 





CreateSubdirectory () 








在 指定 路 径 下 创建 一 个 或 多 个 子 目录 















































Delete () 删除 DirectoryInfo 实例 和 内 容 
GetAccessControl () 获取 当前 目录 的 访问 控制 列表 项 
GetDirectories () 获取 某 目 录 内 子 目 录 的 名 称 











GetFiles () 














获取 返回 目录 的 子 目录 











GetFileSystemInfos () 





























检索 指定 目录 的 所 有 文件 和 子 








um 








录 的 强 类 型 FileSystem 对 象 数组 





MoveTo () 


移动 DirectoryInfo 实例 





SetAccessControl () 

















率 。 看 下 面 一 段 代码 ， 


using System.IO; 





使 用 类 Directory 的 方法 和 File 的 类 似 ， 


























对 指定 目录 应 DirectorySecurity 对 








因为 所 有 的 Dir 





象 描述 的 访问 控制 列表 项 








ectory 类 方法 都 是 静态 的 ， 所 以 




















只 执行 一 个 操作 时 ， 使 用 Directory 方法 的 效率 会 高 于 使 











namespace directory123 


( 


class Program 


( 


public static void Main() 


{ 
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string m path = ne:\123.txt";/ /设置 所 要 创建 文件 严 的 绝对 路 径 
Directory.CreateDirectory (m path); // 以 路 径 为 参数 创建 文件 夹 
Console.ReadLine(); 














) 








上 述 代码 执行 后 ， 将 会 在 EE 盘 内 创建 一 个 名 为 “123.txt” 的 文件 。 

使 用 DirectoryInfo 类 的 方法 和 使 用 FileInfo 类 的 方法 类 似 。 在 使 用 DirectoryInfo 时 ， 必 
须 先 构造 DirectoryInfo 实例 ， 并 传 入 当前 操作 目录 的 路 径 。 如 果 在 项 目 中 需要 多 次 重用 某 个 
对 象 ， 最 好 使 用 DirectoryInfo 实例 方法 ， 而 不 使 用 Directory。 看 下 面 的 一 段 代 码 : 



















































































using System.IO; 
namespace DirectoryInfo123( 
class Program 
{ 
static void Main(string[] args) 
{ 
string m path = @"e:\123"; // 设 置 所 要 检测 文件 夹 的 绝对 路 径 
// 以 路 径 为 参数 构造 DirectoryInfo 对 象 
DirectoryInfo m DirInfo = new DirectoryInfo(m path); 
if (m DirInfo.Exists) // 检 测 文件 夹 是 否 存在 








Console.WriteLine (" 已 经 存在 !") ; 


else 


Console.WriteLine (" 还 没有 存在 !") ; 





Console.ReadLine(); 


} 











执行 后 将 会 在 E 各 内 检查 是 否 存在 名 为 “123” 的 文件 来， 并 输出 对 应 的 提示 ， 如 图 
14-2 所 示 。 

















图 14-2 实例 执行 结果 








如 果 在 某 个 目录 内 存在 多 个 文件 或 子 目录 ， 使 用 Directory 和 DirectoryInfo 类 将 不 能 删 
除 这 个 目录 。 下 面 通过 一 个 具体 实例 来 具体 讲解 解决 上 述 限 制 的 办 法 。 

实例 62: 使 用 Directory 和 DirectoryInfo 的 方法 和 属性 

本 实例 保存 在 “光盘 :\daima\14” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 DirectoryDirectoryInfo。 功 能 是 使 
] Directory 和 DirectoryInfo 的 方法 和 属性 ， 删 除 “e:\123” 目 录 。 其 中 “e:\123” 目 录 下 有 
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三 个 子 目 录 ， 如 图 14-3 所 示 。 
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图 14-3 “123” 目 录 下 的 子 目 录 




















实例 文件 Program.cs 的 主要 代码 如 下 : 


using System.IO; 
namespace DirectoryDirectoryInfo( 
class Program 
{ 
public static void Main(string[] args) 
{ 
SS 
if (dir.Length == 0) 
{ 








Console.WriteLine ("请 指定 要 删除 的 目录 名 。"); 
Console.ReadKey(); 


return; 
) 
else 
{ 
elhe = eirp 


} 

DirectoryInfo di - null; 

ee 

di = new DirectoryInfo (dir); 


catch (Exception ex) 


Console.WriteLine (ex.Message); 





DeleteFiles (di); 
} 


public static void DeleteFiles(DirectoryInfo di) 
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FileInfo[] files = di.GetFiles(); 
foreach (FileInfo fin files) 
{ 

f.Delete(); 
) 
DirectoryInfo[] dirs = di.GetDirectories(); 
foreach (DirectoryInfo din dirs) 
{ 

if (d.Exists) 

( 

DeleteFiles (d); 


) 

di.Delete(); 
} 
catch (Exception ex) 
{ 


Console.WriteLine (ex.Message); 


} 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 定义 变量 dir， 设 置 删除 的 目录 是 “e'\123”。 

2) 如 果 dir 为 空 则 输出 提示 。 

3) 通过 FileInfo 实例 files 获取 目录 中 的 文件 。 

4) 通过 foreach 语句 删除 目录 内 的 所 有 文件 。 

5) 通过 DirectoryInfo 实例 dirs， 获 取 目 录 内 的 所 有 子 目 录 。 

6) 通过 foreach 语句 删除 目录 内 的 所 有 子 目 录 。 

7) 当 子 目录 和 子 文件 删除 完毕 后 ， 则 将 “e:\123” 文 件 夹 删除 。 

执行 后 首先 默认 显示 控制 台 界 面 ， 按 (Enter 键 后 将 删除 对 应 的 子 目 录 ， 删 除 完毕 后 退 
出 控制 台 界 面 。 
14.1.3 ”使 用 Path 

通过 使 用 类 Path， 可 以 操作 文件 和 其 包含 目录 信息 字符 串 的 信息 ， 例 如 常见 的 扩展 名 信 
息 验 证 和 检测 等 。 因 为 类 Path 内 的 所 有 成 员 都 是 静态 的 ， 所 以 不 用 路 径 实例 即 可 被 调用 ， 


并 且 类 Path 可 以 跨 平台 操作 。 
类 Path 中 的 主要 字段 信息 如 表 14-7 所 示 。 
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表 14-7 类 Path 字段 信息 






























































































































































T E 说 — 明 
AltDirectorySeparatorChar 提 AT 台 特 定 的 蔡 换 字符 ， 该 替换 字符 用 于 在 反映 层 文件 系统 组 织 的 路 径 字 符 串 中 分 割 
录 的 级 别 
DirectorySeparatorChar 提供 平台 特定 字符 ， 该 字符 用 于 反映 分 层 文件 系统 组 织 的 路 径 字 符 串 中 分 割 目录 级 别 
InvalidPathChars 提供 平台 特定 的 字符 串 数 组 ， 这 些 字符 不 能 在 传递 Path 类 的 成 员 路 径 字 符 串 参 数 中 指定 
PathSeparator 环境 变量 中 分 割 路 径 字 符 串 的 平台 特定 分 隔 符 
VolumeSeparatorChar 提供 平台 特定 的 卷 分 隔 符 


























类 Path 中 的 主要 方法 信息 如 表 14-8 所 示 。 


表 14-8 23€ Path 方法 信息 
























































































































































































































































F dX 说 明 
ChangeExtension () 更 改 路 径 字符 串 的 扩展 名 
Combine () 合并 两 个 路 径 字 符 串 
GetDirectoriyName () 返回 指定 路 径 字 符 串 的 目录 信息 
GetExtension () 返回 指定 路 径 字 符 串 的 扩展 名 
GetFileName () 返回 指定 路 径 字 符 串 的 文件 名 和 扩展 名 
GetFileNameWithoutExtension () 返回 不 具有 扩展 名 的 指定 路 径 字 符 串 的 文件 名 
GetFullPath () 返回 指定 路 径 字 符 串 的 绝对 路 径 
GetInvalidFileNameChars () 获取 包含 不 允许 在 文件 名 中 使 用 字符 的 数组 
GetInvalidPathChars () 获取 包含 不 允许 在 路 径 名 中 使 用 字符 的 数组 
GetPathRoot () 获取 指定 路 径 的 根 目录 信息 
GetRandomFileName () 返回 随机 文件 夹 或 文件 名 
GetTempFileName () 在 磁盘 内 创建 唯一 名 的 0 字 节 的 临时 文件 
GetTempPath () 返回 当前 系统 的 临时 文件 夹 路 径 
HasExtension () 确定 路 径 是 否 包含 文件 扩展 名 
IsPathRooted () 获取 指示 某 路 径 字 符 串 是 否 包 含 绝对 路 径 信息 还 是 相对 路 径 信息 的 值 
人 























否 存 在 。 所 以 如 果 修改 类 Path 的 成 员 后， 不 会 影响 系统 文件 的 名 称 。 


路 径 是 提供 文件 或 目录 位 置 的 字符 串 ， 它 不 必 执 行 磁盘 上 的 某 个 位 置 ， 例 如 路 径 可 以 


映射 到 内 存 中 以 获取 设备 上 的 位 置 。 路 径 的 准确 格式 和 使 用 平台 有 关 ， 不 同 平台 的 路 径 标 
准 不 同 。 并 且 文 件 扩 展 名 的 格式 也 和 平台 有 关 。 





实例 63: 使 用 Path 类 

下 面 将 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 使 用 Path 类 的 具体 流程 。 本 实例 保存 在 “光盘 : 
xdaima\14” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 Pathshiyong。 功 能 是 使 用 Path 类 分 析 指 定 路 径 ， 实 现 文件 
的 主要 代码 如 下 : 



























































namespace Pathshiyong { 
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class Program 
{ 
public static void Main(string[] args) 
( 
string path = "e:NNcféNNdaimaNN14NNPathchuliNNProgram.cs"; 
if (path.Length == 0) 
{ 





Console.WriteLine ("请 指定 要 分 析 路 径 名 。")，; 
Console.ReadKey(); 


return; 


string cipan, mulu, file, ext; 


ParsePath (path, out cipan, out mulu, out file, out ext); 








Console.WriteLine("Wizi: " + cipan); 

Console.WriteLine("Nn 目录 名 : " + mulu); 
Console.WriteLine("Nn 文件 名 : " + file); 
Console.WriteLine("\n 扩展 名 : " + ext); 


Console.WriteLine ("\n\n 重新 组 合 的 路 径 : "+MakePath (cipan,mulu, file)); 
Console.ReadKey(); 
} 
public static void ParsePath(string path, out string cipan, out 
String mulu, out string file, out string ext) 
( 
cipan -» ""; 
Wah) = Wa 
Fite TSi 
(Sp e A 
try 
{ 
cipan = Path.GetPathRoot (path); 
mulu = Path.GetDirectoryName (path); 
file = Path.GetFileName (path); 
ext = Path.GetExtension (path); 
} 
catch (Exception ex) 


{ 


Console.WriteLine (ex.Message); 


} 
public static string MakePath (string cipan, string mulu, string file) 
{ 
Seke ocka = HA 
Gry 
{ 
String pathl = Path.Combine(cipan, mulu); 
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path = Path.Combine(pathl, file); 
} 


catch (Exception ex) 


{ 


Console.WriteLine (ex.Message); 


Ji 
return path; 


} 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 定义 变量 path， 设 置 被 分 析 文 件 的 路 径 是 “e:\c#daima\14\Pathchuli\Program.cs。 

2) WR path 为 空 ， 则 输出 提示 。 

3) 分 别 定 义 string 类 型 变量 cipan、mulu、file 和 ext， 分 别 用 于 获取 文件 所 述 的 磁盘 
名 、 所 属 目录 名 、 文 件 名 和 扩展 名 。 

4) 通过 WriteLineO 输 出 显示 分 析 后 的 结果 。 
执行 后 将 输出 对 path 指定 文件 分 析 后 的 结果 。 如 果 path 指定 文件 为 空 ， 则 输出 对 应 的 


不 存在 提示 ， 如 图 14-4 所 示 。 



















































































各: e:\c#\daina\i4\Pathchuli 


i: Program.cs 


: -CS 














图 14-4 输出 分 析 结 果 
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在 使 用 Path 类 时 要 注意 如 下 两 点 。 

1) 类 Path 的 大 多 数 成 员 不 能 和 文件 系统 进行 交互 ， 不 能 验证 某 路 径 字 符 串 上 的 文件 的 
存在 。 所 以 如 果 对 类 Path 的 成 员 进 行 修改 ， 不 会 影响 系统 文件 的 名 称 。 

2) 路 径 是 提供 文件 或 目录 位 置 的 字符 串 ， 它 不 必 执 行 磁 盘 上 的 某 个 位 置 。 例 如 路 径 可 
以 映射 到 内 存 中 设备 上 的 位 置 ， 路 径 的 准确 格式 和 使 用 平台 有 关 ， 不 同 平台 的 路 径 标准 不 
同 。 并 且 文 件 扩 展 名 的 格式 也 和 平台 有 关 。 


14.1.4 使 用 Environment 


类 Environment. 的 功能 是 获取 当前 系统 平台 和 运行 环境 的 基本 信息 ， 它 在 System 中 定 
义 。 因 为 类 Environment 是 一 个 静态 类 ， 所 以 不 能 够 被 继承 。 通 过 System.Environment 类 ， 
能 够 检索 和 操作 环境 相关 的 大 量 信息 ， 例 如 命令 参数 、 环 境 变量 设置 和 系统 上 次 启动 的 时 间 
性 如 表 14-9 所 示 。 















































等 信息 。 类 Environment 的 主要 忆 


E 
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表 14-9 类 Environment 属性 信息 





































































































































































































属 性 说 明 
CommandLine 获取 当前 进程 命令 行 
CurrentDirectory 获取 设置 当前 目录 的 完全 限定 名 
ExitCode 获取 设置 进程 的 退出 代码 
HasShutddownStarted 获取 是 否 只 是 公共 语言 运行 库 正 在 关闭 或 当前 应 用 程序 域 正在 外 载 的 验证 值 
MachineName 获取 机 器 的 NetBIOS 名 
NewLine 获取 当前 环境 定义 的 换行 字符 串 
OSVersion 获取 当前 平台 信息 
ProcessorCount 获取 机 器 上 的 处 理 器 数 
StackTrace 获取 文 堆栈 跟踪 信息 
System.Directory 获取 系统 目录 的 完全 限定 名 
TickCount 获取 此 DirectoryInfo 实例 的 名 称 
UserDomainName 获取 系统 启动 后 经 过 的 毫秒 数 
UserInteractive 获取 当前 用 户 的 关联 域名 
Username 获取 当前 进程 人 的 名 字 
Version 获取 描述 公共 语言 运行 库 版 本 的 Version 对 象 
WorkingSet 获取 映射 到 进程 上 下 文 的 物理 内 存量 
Exit 终止 进程 ， 退 出 代码 





























类 Environment 的 主要 方法 信息 如 表 14-10 所 示 。 


表 14-10 类 Environment 方法 信息 


























































































































Ù dA Wo 
ExpandEnvironmentVariables () 将 嵌入 指定 字符 串 的 环境 变量 名 替换 为 和 该 变量 值 等 效 的 字符 串 
FailFast () 终止 进程 
GetCommandLineArgs () 返回 当前 进程 的 命令 行 参数 的 字符 串 数组 
GetEnvironmentVariable () 检索 环境 变量 的 值 
GetEnvironmentVariables () 检索 所 有 环境 变量 的 值 和 名 
GeFolderPath () 获取 指向 由 指定 枚 举 标识 的 系统 特殊 文件 夹 的 路 径 
GetLogicalDrives () 返回 当前 机 器 逻辑 驱动 器 名 和 字符 串 数组 
SetEnvironmentVariabl () 创建 、 修 改 或 删除 环境 变量 

实例 64: 使 用 Environment 类 输出 当前 系统 的 参数 
下 面 将 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 Environment 类 的 具体 使 用 流程 。 本 实例 保存 在 “ 光 



































fi: \daima\14” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 Environmentshiyong 。 实 例 的 功能 是 使 用 Environment 
类 输出 当前 系统 的 参数 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 所 示 : 














namespace Environmenthuli{ 
class Program 


{ 


static void Main(string[] args) 


323 


Catia dt A B pM 


Console.WriteLine ("处 理 器 数量 : " + Environment.ProcessorCount); 
Console.WriteLine ("操作 系统 版 本 : " + Environment.OSVersion); 
Console.WriteLine ("公共 语言 运行 时 版 本 : " + Environment.Version); 


Console.WriteLine ("系统 目录 : " + Environment .SystemDirectory); 















































Console.WriteLine ("域名 : " + Environment.UserDomainName); 


Console.WriteLine ("机 器 名 : " + Environment.MachineName); 











Console.WriteLine ("用 户 名 : " + Environment.UserName); 























Console .WriteLine ("堆栈 信息 : " + Environment.StackTrace); 












































Console.WriteLine ("物理 内 存量 : " + Environment.WorkingSet); 











Console.WriteLine ("启动 毫秒 数 : " + Environment.TickCount); 





Console.ReadKey(); 


























在 上 述 实例 代码 中 ， 使 用 了 类 Environment 的 方法 获取 当前 机 器 的 各 系统 参数 。 有 具体 说 
明 如 下 。 


























处 理 器 数量 ，Environment.ProcessorCount。 
操作 系统 版 本 ，Environment.OSVersion 。 
公共 语言 运行 时 版 本 ，Environment.Version 。 








系统 目录 ，Environment.SystemDirectory。 





域名 ，Environment.UserDomainName。 
机 器 名 ，Environment.MachineName。 
用 户 名 ，Environment.UserName。 
堆栈 信息 ，Environment.StackTrace。 
物理 内 存量 ，Environment.WorkingSet。 
启动 毫秒 数 ，Environment.TickCount。 
述 实例 代码 执行 后 ， 将 输出 对 当前 程序 运行 环境 的 系统 参数 ， 如 图 14-5 所 示 。 
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14-5 程序 执行 结果 
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类 Environment 


“Application Data? fe “System” 等 。 


还 能 够 获取 系统 机 器 的 特殊 目录 路 径 。 
上 述 特殊 目录 由 在 默认 情况 下 由 系统 设置 ， 或 在 
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例如 “Program Files”、 


ro Jt 


AUR 


系统 时 进行 设置 。 通 常 使 用 GetFnn() 方 法 并 指定 一 个 SpecialFolder 枚 举 常 数 ， 即 可 检索 到 特 


殊 目 录 的 路 径 。 


SpecialFolder 枚 举 常数 的 对 应 特殊 目录 信息 如 表 14-11 所 示 。 
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表 14-11 SpecialFolder 枚 举 对 应 目录 信息 
È R 说 明 
ApplicationData 当前 漫游 用 户 应 用 程序 特定 数据 的 公共 存储 库 
CommonApplicationData 漫游 用 户 的 配置 文件 
CommonProgramFiles 所 有 用 户 使 用 的 应 用 程序 特定 数据 的 公共 存储 库 
Cookies 辟 用 程序 间 的 共享 组 件 目录 
Desktop 网 络 Cookie 的 存储 目录 
DesktopDirectory 机 器 桌面 上 的 文件 对 象 目录 
Favorites 户 收 藏 夹 目录 
History 网 络 的 历史 访问 记录 目录 
InternetCache 网 络 临 时 文件 存储 目录 
LocalApplicationData 非 漫游 用 户 应 用 程序 特定 数据 的 公共 存储 库 
MyDocument “我 的 文档 ”目录 
MyComputer “我 的 电脑 ” 
MyMusic “我 的 音乐 ” 
MyPictures “我 的 图 片 ” 目 也 
Personal 文件 公共 存储 库 目 录 
ProgramFiles “ProgramFiles ”目录 
Programs 包含 用 户 程 序 的 目录 
Recent 最 近 访 问 文件 的 存储 目录 
SendTo 包含 发 送 菜 单 的 目录 
StartMenu 包含 开始 菜单 的 目录 
Startup 户 启 动 程序 目录 
Templates 文件 模板 的 公共 存储 目录 
System System 目录 





14.2 C# 流 文件 管理 
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通 
盘存 储 和 目 















































可 以 是 各 种 媒介 之 一 。 例 如 ， 可 以 将 计算 机 文件 后 











方式 的 文人 
在 .NET fi 


F} 存 储 ， 可 以 提高 文人 





的 备份 





常 将 具有 永和 久 存储 及 特定 顺序 字 节 组 成 
录 名 有 着 密切 的 关系 。 流 提供 了 一 


的 有 序 的 集合 称 为 文件 ， 文 件 和 目 





录 路 径 、 磁 




















4u 
H5 


匡 架 类 库 中 ， 定 义 了 一 个 


力 。 


后 


续 的 读 取 字 节操 作 方式 ， 这 种 后 续 的 存储 
续 存储 为 网 络 流 和 内 存 流 等 。 通 过 这 些 流 
































象 基 类 Stream， 这 是 所 有 流 类 处 理 
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Stream 支持 字 节 的 读 取 和 写 入 ， 并 集成 了 异步 支持 。 在 C# 中 的 所 有 流 类 都 是 从 Stream 继承 
的 ， 概 括 来 说 主要 涉及 如 下 三 种 处 理 类 型 。 
口 流 读 取 : 读 取 传输 从 流 到 数据 结构 的 数据 。 
口 流 写 入 : 写 入 传输 从 流 到 数据 结构 的 数据 。 
O RER: 查询 和 修改 处 理 流 内 的 当前 位 置 。 
在 上 述 操作 处 理 类 型 中 ， 因 为 基础 数据 源 或 存储 库 的 不 同 ， 而 只 能 实现 上 述 功能 中 的 一 
分。 
在 System.IO 命名 空间 中 ， 定 义 了 专用 的 类 对 文件 和 流 进行 操作 。C# 中 的 流 操作 类 包括 
System.IO.BinaryReader, System.IO.BinaryWriter, System.IO.MarshByRefObject, System.IO. 
Stream, System.IO.BufferedStream, System.IO.FileStream, System.IO.MemoryStream, System. 
IO.TextReader , System.IO.TextWriter 、 System.IO.StreamReader 、 System.IO.StringReader 、 
System.IO.StreamWriter, System.IO.StringWriter. 
上 述 各 个 流 文件 操作 类 型 的 对 应 关系 如 图 14-6 所 示 。 


BinaryReader 


StringReader 


















































nk 






























































MarshByRefObject 







BufferedStream 






TextReader 





14-6 System.IO 命名 空间 流 文件 操作 类 关系 图 











"T 
CD 在 上 述 关系 图 中 ,没有 使 用 类 名 的 全 称 ， 即 都 省 咯 了 System.IO 或 System. 





14.2.1 使 用 FileStream 


FileStream 类 是 专门 进行 文件 操作 的 Stream， 能 够 同时 支持 同步 读 写 操 作 和 异步 读 写 操 









































作 。FileStream 类 的 特点 是 具体 操作 字 节 和 字 节 数组 ， 对 随机 文件 的 操作 比较 有 效 。 
FileStream 类 能 够 对 文件 实现 低级 而 复杂 的 操作 ， 其 主要 属性 的 信息 如 表 14-12 所 示 。 






































表 14-12 FileStream 类 属性 信息 












































& 性 说 明 
CanRead 获取 一 个 值 ， 该 值 设置 当前 流 是 否 支 持 读 取 
CanSeek 获取 一 个 值 ， 该 值 设置 当前 流 是 否 支 持 查 找 
CanTimeout 获取 一 个 值 ， 该 值 设置 当前 流 是 否 可 以 超时 
CanWrite 获取 一 个 值 ， 该 值 设置 当前 流 是 否 支 持 可 以 写 入 
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( 续 ) 
E 性 说 — Hj 
Handle 获取 当前 FileStream 所 封装 文件 的 操作 系统 句柄 
IsAsync 获取 一 个 值 ， 该 值 设 置 FileStream 是 异步 还 是 同步 
Length 获取 用 字 节 表示 的 流 长 度 
Name 获取 传 给 构造 函数 的 FileStream 的 名 称 
Position 获取 设置 当前 流 的 位 置 
ReadTimeout 获取 一 个 值 ， 该 值 设置 流 在 超时 前 尝试 读 取 多 长 时 间 
SafeFileHandle 获取 SafeFileHandle 对 象 ， 该 对 象 表示 当前 FileStream 对 象 封装 文件 操作 系统 的 句柄 
WriteTimeout 获取 或 设置 一 个 值 ， 该 值 设置 流 在 超时 前 尝试 号 入 的 时 间 











FileStream 类 的 主要 方法 信息 如 表 14-13 所 示 。 


表 14-13 FileStream 类 方法 信息 


























































































































































































































Ao d 说 明 

BeginRead OO 始 异 步 读 
BeginWrite © 始 异 步 读 写 
Close () 关闭 当前 流 冰 释放 所 有 资源 
CreateObjRef () 创建 一 个 对 象 ， 该 对 象 包含 生成 用 语 与 远程 对 象 进行 通信 代理 的 所 需 信息 
EndRead () 等 待 挂 起 的 异步 读 取 完成 
EndWrite () 结束 异步 写 入 
Flush © 清除 流 内 的 缓冲 区 
GetAccessControl () 获取 FileSecurity 对 象 
Lock () 允许 在 访问 时 并 设置 方式 被 更 改 
Read () 读 取 流 数据 并 计 将 此 数据 写 入 到 缓冲 区 
ReadByte OO 从 文件 读 取 字 节 ， 并 将 读 取 文 治 提升 一 个 字 节 
Seek () 将 流 的 当前 位 置 设置 为 给 定 值 
SetAccessControl () 将 FileSecurity 对 象 描述 的 访问 控制 列表 项 应 用 于 当前 FileSecurity 对 象 所 描述 的 文件 
SetLength () 将 流 的 长 度 设置 为 给 定 值 
Synchronized () 在 指定 FileSecurity 对 象 周围 创建 线程 安全 包装 
Unlock () 允许 其 他 进程 访问 前 锁定 某 文件 
Write © 将 从 缓冲 区 读 取 的 数据 写 入 流 
WriteByte () 将 一 个 字 节 写 入 文件 流 的 当前 位 置 

FileStream 类 能 够 对 文件 实现 各 种 常规 操作 ， 例 如 数据 流 的 输入 和 输出 。 也 能 够 缓冲 输 


























入 和 输出 ， 从 而 提高 了 程序 的 性 能 。 

FileStream 类 的 对 象 可 以 使 用 Seek0 方 法 来 随机 访问 文件 ， 在 创建 FileStream 对 象 时 需 
要 指定 如 下 四 种 信息 。 

1) 文件 名 ， 用 于 设置 要 打开 文件 的 路 径 。 

2) 打开 模式 ， 用 于 设置 是 否 对 文件 执行 改写 、 创 建 和 打开 等 操作 ， 或 上 述 操作 的 集 
合 。 打 开 模 式 是 由 枚 举 FleMode 来 定义 的 。 
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3) 访问 模式 ， 用 于 设置 对 文件 的 读 写 访问 或 读 写 访问 的 常数 ， 是 1 


定义 的 。 









































4) 共享 模式 ， 用 于 设置 对 文件 操作 的 
FileMode 枚 举 中 的 主要 成 员 的 信息 如 下 。 




















枚 举 FileAccess 来 














享 性 ， 是 由 枚 举 FileShare 来 定义 的 。 























1) Append， 用 于 打开 现 有 文件 
只 能 和 FileAccess.Write 一 起 使 用 。 





















































2) Create， 用 于 指定 操作 系统 应 该 创建 新 文件 。 如 果 文 件 




















如 果 文 件 不 存在 则 使 用 CreateNew， 如 果 存 在 则 使 用 Truncate。 











3) CreateNew， 用 于 指定 操作 系统 应 该 创建 新 文件 。 
4) Open， 


























查找 到 文件 尾 ， 或 创建 新 的 文件 。FileMode.Append 














已 经 存在 ， 则 重 写 这 个 文件 。 











于 指定 操作 系统 应 打开 此 文件 ， 如 果 该 文件 不 存在 则 会 引发 异常。 








5) OpenOrCreate， 用 于 指定 操作 系统 应 打开 此 文件 ， 如 果 不 存在 则 创建 此 文件 。 





























6) Truncate， 用 于 指定 操作 系统 应 打开 此 文件 ， 文 伯 
枚 举 FileAccess 中 的 主要 成 员 信息 如 下 。 

1) Read， 用 于 对 文件 进行 读 取 访 问 。 

2) ReadWrite， 用 于 对 文件 进行 读 写 访问 。 

3) Write， 用 于 对 文件 进行 写 访 问 。 

下 

实例 65: 使 用 FileStream 创建 指定 目录 的 文件 







































































面 将 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 通 过 FileStream 类 实现 读 写 处 理 的 具体 流程 。 





F 被 打开 后 将 被 截断 为 0 字 节 大 小 。 











本 实例 保存 在 “光盘 : \daima\14” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 useFileStream。 实 例文 件 的 功能 

















录 的 文件 。 








是 使 用 FileStream 创建 指定 目 








public class useFileStream 
{ 
static void Main(string[] args) 
{ 
byte[] m bDataWrite - 
char[] nn » new char[100]; 
[TA 
{ 


new byte[100]; 


实例 文件 CodeFilel.cs 的 主要 代码 如 下 : 
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// 创 建 E:\file.txt HJ FileStream 对 象 




































































FileStream mm = new FileStream(@"E:\file.txt", FileMode. 
OpenOrCreate); 

nn = "My First File Operation".ToCharArray(); // 将 要 写 入 
的 字符 串 转换 成 字符 数组 

// 通 过 UTF-8 编码 方法 将 字符 数组 转换 成 字 节 数组 

Encoder zz = Encoding.UTF8.GetEncoder(); 

zz.GetBytes (nn, 0, nn.Length, m bDataWrite, 0, true); 
mm.Seek(0, SeekOrigin.Begin); // 设 置 流 的 当前 位 置 为 文件 开始 位 置 
mm.Write(m bDataWrite, 0, m bDataWrite.Length); // 将 字 节 数 





组 中 的 内 容 写 入 文件 
} 


catch (IOException ex) 
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Console.WriteLine ("HH$"); 


Console.WriteLine (ex.Message); 





Console.ReadLine(); 


return; 


Console.WriteLine ("WIJ"); 
Console.ReadLine(); 


return; 


} 


上 述 实例 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 分 别 定 义 byte 类 型 数组 m_bDatawrite 和 char 类 型 数组 nn 。 
2) 定义 FileStream 实例 mm， 用 于 设置 新 建 的 文件 
3) 将 写 入 文本 的 “你 好 呀 ”转换 为 字符 数组 。 








o 




































































4) 对 写 入 的 文件 流 进行 处 理 。 成 功 
5) 通过 catch 进行 一 场 处 理 ， 如 果 成 功 则 输出 “成 功 ”; 

如 果 出 现 异常 则 输出 “出 错 ”。 14-7 ”实例 执行 结果 
执行 后 将 创建 文件 “E:file.txt”， 如 图 14-7 所 示 。 

TEE. 


Y 
使 用 FileStream 类 可 以 实现 对 指定 文件 内 容 的 读 取 。 例 如 下 面 的 代码 : 


using System.IO; 
namespace duqu 
i 
public class FileStreamTest1 
{ 
static void Main(string[] args) 
( 
byte[] mm = new byte[100]; 
char[] nn = new char[100]; 
Ey 
{ 





//8]& c: N111.txt H] FileStream 对 象 

FileStream zz = new FileStream(@"C:\111.txt", FileMode.Open); 
// 设 置 流 的 当前 位 置 为 文件 开始 位 置 
zz.Seek(0, SeekOrigin.Begin); 
// 将 文件 的 内 容 读 入 字 节 数组 中 
zz.Read(mm, O0, 100); 






















































































} 


catch (IOException ex) 
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{ 
Console.WriteLine ("KRKI"); 
Console.WriteLine (ex.Message); 
Console.ReadLine(); 
return; 


} 








// 通 过 UTF-8 编码 方法 将 字 节 数组 转换 成 字符 数组 
Decoder tt = Encoding.UTF8.GetDecoder(); 


tt.GetChars (mm, 0, mm.Length, nn, 
Console.WriteLine ("WIJT"); 
Console.WriteLine (nn); 
Console.ReadLine(); 


return; 


} 


上 上述 代 码 的 设计 流程 如 下 。 





0); 





1) 分 别 定义 byte 类 型 数组 mm 和 char 类 型 数组 mn， 用 于 数据 转换 。 
2) X FileStream 实例 mm， 用 于 设置 被 读 取 的 文件 名 。 
3) 通过 catch 语句 进行 异常 判断 ， 如 果 有 异常 则 输出 对 应 提示 。 


























4) 定义 Decoder 实例 tt， 用 于 获取 文件 内 容 流 。 
5) 读 取 成 功 并 输出 提示 。 














上 述 代码 保存 在 “光盘 :\daima\18\duqu”， 执 行 后 如 果 不 存 在 文件 “Ci\111.txt”， 则 输出 


对 应 的 提示 。 
14.2.2 使 用 StreamReader 和 StreamWriter 





























类 StreamReader 和 类 StreamWriter 能 够 读 写 处 理 指定 的 文本 文件 。 在 下 面 的 内 容 中 ， 将 








详细 介绍 类 StreamReader 和 类 StreamWriter 的 具体 使 用 方法 
1. StreamWriter 


o 












































XX. Tfi StreamWriter 类 人 允许 将 字符 和 字符 串 直 接 写 入 文本 ， 
StreamWriter 类 的 主要 属性 信息 如 表 14-14 所 示 。 


























使 用 FileStream 类 后 会 十 分 影响 效率 ， 因 为 它 需 要 将 写 入 的 文本 预先 转换 为 UTF-8 格 


而 不 需要 转换 为 UTF-8 格式 。 


表 14-14 StreamWriter 类 属性 信息 









































属 性 说 明 
AutoFlush 获取 一 个 值 ， 该 值 设置 StreamWriter 是 否 每 次 写 入 处 理 后 刷新 缓冲 区 
BaseStream 获取 同 后 备 存 储 区 连接 的 基础 流 
Encoding 获取 将 输入 写 到 其 中 的 的 Encoding 
FormatProvider 获取 控制 格式 设置 的 对 象 
NewLine 获取 设置 当前 TextWrite 使 用 的 行 结束 符 字符 串 























StreamWriter 类 的 主要 方法 信息 如 表 14-15 所 示 。 
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表 14-15 StreamWriter 类 方法 信息 












































Ù dA 说 明 
Close O 关闭 当前 StreamWriter 对 象 基础 流 
Flush () 清理 编写 器 缓冲 区 ， 并 将 缓冲 数据 写 入 基础 流 
Synchronized () 在 指定 TextWrite 周围 创建 线程 安全 包装 
Write O 写 入 流 数 据 
WriteLine © 写 入 重 载 参数 指定 的 数据 ， 后 面 紧 跟 行 结束 符 
看 下 面 一 段 代 码 : 











using System.IO; 
namespace StreamWriterchuli(í 
class Program 
{ 
static void Main(string[] args) 
{ 
try 














// 保 留 文件 现 有 数据 ， 以 追加 写 入 的 方式 打开 e:\123 .txt 文件 
StreamWriter mm = new StreamWriter (@"e:\123.txt", true); 
// 向 文件 写 入 新 字符 串 ， 并 关闭 StreamWriter 

mm.WriteLine (" 你 好 ， 这 是 我 写 入 的 文本 !! ") ; 


mm.Close(); 



































} 


catch(IOException ex) 


{ 





Console.WriteLine ("异常 ")， 
Console.WriteLine (ex.Message); 
Console.ReadLine(); 

return; 


} 
Console.WriteLine (" 写 入 文本 成 功 !") ; 


Console.ReadLine(); 





return; 


} 


上 述 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 定义 StreamWriter 实例 对 象 mm， 设 置 向 文件 “e:\123.txt” 内 写 入 文本 。 

2) 通过 mm.WriteLine 设置 写 入 的 文本 是 “你 好 ， 这 是 我 写 入 的 文本 !1”。 

3) 如 果 有 异常 则 通过 catch 语句 输出 对 应 提示 。 

4) 写 入 成 功 则 输出 对 应 的 “ 写 入 文本 成 功 !” 提 示 。 

上 述 实 例 代码 执行 后 ， 如 果 不 存 在 文件 “e:\123.txt”， 则 创建 它 ， 并 写 入 文本 “你 好 ， 
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这 是 我 写 入 的 文本 !!”， 并 输出 成 功 提 示 ， 如 图 14-8 所 示 。 如 果 文 件 存在 ， 则 在 原来 基础 上 
写 入 上 述 文 本 ， 如 果 执 行 上 述 程序 多 次 ， 则 会 写 入 多 次 上 述 文本 。 
2. StreamReader 
和 StreamWriter 类 相 比 ，StreamReader 类 实现 了 另外 一 种 读 取 g 
文件 数据 的 方法 。 使 用 StreamReader 类 的 方式 和 StreamWriter 类 的 
基本 相同 ， 其 主要 属性 信息 如 表 14-16 所 示 。 









































14-8 ” 写 入 成 功 提示 




































































R 性 





表 14-16 StreamReader 类 属性 信息 


说 Bj 





BaseStream 


返回 基础 流 





CurrentEncoding 


获取 当前 StreamReader 对 象 正 在 使 用 的 字符 编码 





EndOfStream 














获取 表示 是 否 流 位 置 在 结尾 的 值 


StreamReader 类 的 主要 方法 信息 如 表 14-17 所 示 。 


5 X 


4 14-17 StreamReader 类 方法 信息 


说 — Bj 





Close O 


关闭 当前 StreamReader 对 象 基础 流 





DiscardBufferedData () 


允许 当前 StreamReader 对 象 丢 弃 当 前 数据 





Peek () 


返回 下 一 个 可 用 


字符 





Read () 


读 取 流 中 下 一 个 


字符 或 一 组 字符 





ReadBlock () 


读 取 流 中 最 大 count 的 字符 ， 并 从 index 开始 降 该 数据 写 入 buffer 





ReadLine () 


在 流 中 读 取 一 行 


字符 ， 并 将 数据 作为 字符 串 返 回 





从 流 头 到 尾 读 取 整 个 流 


在 指定 TextReader 周围 创建 线程 安全 包装 


ReadToEnd O 














Synchronized () 








看 下 面 一 段 代 码 : 




















using System.IO; 
namespace StreamReaderchuli 
{ 
class Program 
{ 
static void Main(string[] args) 
( 
try 
{ 
// 以 绝对 路 径 方 式 构造 新 的 StreamReader 对 象 
StreamReader mm = new StreamReader (@"e:\123.txt"); 
/ / Fl ReadToEnd 方法 将 e:\123 .tx 中 的 数据 全 部 读 入 字符 串 nn 中 ， 并 关 
Hj] StreamReader. 




















String nn= mm.ReadToEnd(); 
Console.WriteLine (nn); 


mm.Close(); 
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D 
catch (IOException ex) 
{ 





Console.WriteLine ("有 异常 发 生 !")， 


Console.WriteLine (ex.Message); 





Console.ReadLine(); 
return; 

} 

Console.ReadLine(); 


return; 


} 


上 述 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 定义 StreamReader 实例 对 象 mm， 设 置 读 取 文 件 “e:\123.txt” 内 的 文本 内 容 。 

2) 通过 mm.ReadToEnd 读 取 文件 流 的 全 部 内 容 ， 并 将 读 取 值 赋 给 nn。 

3) 如 果 有 异常 则 通过 catch 语句 输出 对 应 提示 。 

4) 通过 WiriteLine0) 将 读 取 的 数据 输出 显示 。 

执行 后 将 读 取 文 件 “e:\123.txt” 的 文本 内 容 ， 并 输出 具体 的 内 容 ， 如 图 14-9 所 示 ; 如 
果 文 件 不 存在 ， 则 输出 对 应 的 异常 提示 。 


























































































































图 14-9 输出 被 读 取 文件 的 文本 内 容 





从 上 述 各 执行 代码 可 以 看 出 ， 当 从 文本 文件 中 读 、 写 数据 时 ， 必 须 首先 创建 一 个 和 被 操 
作文 件 名 相关 的 StreamReader 和 StreamWriter 实例 对 象 。 一 个 StreamReader 和 
StreamWriter 对 象 都 与 一 种 字符 编码 方式 相关 ， 指 定 读 写 文本 是 基于 哪 种 字符 编码 来 进行 
的 。 在 没有 明确 指定 的 情况 下 ，StreamReader 和 StreamWriter 的 默认 编码 是 UTF8Encoding。 


14.2.3 使 用 BinaryReader 和 BinaryWriter 




















































































































类 BinaryReader 和 类 BinaryWriter 可 以 读 写 处 理 指定 的 二 进 制 数 据 。 类 BinaryReader 和 
类 BinaryWriter 对 象 都 是 基于 FileStream 对 象 创建 的 。 在 读 写 二 进 制 数据 前 ， 应 该 首先 创建 
FileStream 对 象 ， 然 后 设置 文件 的 打开 模式 或 访问 模式 ， 最 后 生成 FileStreamBinaryReader 或 
BinaryWriter 对 象 。 

1. BinaryReader 

BinaryReader 类 能 够 读 取 文件 的 二 进 制 数 据 ， 它 使 用 特定 的 编码 将 基 元 数据 类 型 读 作为 
二 进 制 值 。BinaryReader 类 的 主要 属性 信息 如 表 14-18 所 示 。 
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表 14-18 BinaryReader 属性 信息 
说 明 





BaseStream 返回 基础 流 


BinaryReader 类 的 主要 方法 信息 如 表 14-19 所 示 。 











表 14-19 BinaryReader 方法 信息 







































































5 d Ji — Hj 
Close () 关闭 当前 阅读 器 和 基础 流 
PeekChar () 返回 下 一 个 可 用 字符 
Read () 从 当前 流 读 取 字符 ， 但 不 提升 字符 位 置 
ReadBoolean () 从 当前 流 读 取 Boolean 字符 ， 并 提升 字符 位 置 1 个 字 节 
ReadByte () 从 当前 流 读 取 下 一 字 节 ， 并 提升 字符 位 置 1 个 字 节 
ReadBytes () 将 当前 流 的 count 个 字 节 读 入 字 节 数组 ， 并 提升 字符 位 置 count 个 字 节 
ReadChar () 从 当前 流 读 取 下 一 字符 ， 并 根据 Encoding 和 流 中 的 特殊 字符 提升 当前 位 置 
ReadChars () ee count 个 字符 以 字符 数组 形式 返回 数据 ， 并 根据 Encoding 和 流 中 的 特殊 字符 提升 当 
ReadDecimal () 从 当前 流 读 取 十 进 制 数值 ， 并 将 流 提 升 16 个 字 节 
ReadDouble () 从 当前 流 读 取 8 节 浮 点 值 ， 并 将 流 提 升 8 个 字 节 
ReadInt16 () 从 当前 流 读 取 2 字 节 有 符号 整数 ， 并 将 流 提升 2 个 字 节 
ReadInt32 () 从 当前 流 读 取 4 字 节 有 符号 整数 ， 并 将 流 提 升 4 个 字 节 
ReadInt64 () 从 当前 流 读 取 8 字 节 有 符号 整数 ， 并 将 流 提升 8 个 字 节 
ReadSByte O 从 当前 流 读 取 一 个 有 符号 整数 ， 并 将 流 提升 1 个 字 节 
ReadSingle () 从 当前 流 读 取 4 节 浮 点 值 ， 并 将 流 提 升 4 个 字 节 
ReadString () 从 当前 流 读 取 1 个 字符 串 
ReadUInt16 () 使 用 LittleEndian 编码 从 当前 流 中 读 取 2 字 节 无 符号 整数 ， 并 将 流 位 置 提升 2 个 字 节 
ReadUInt32 () 从 当前 流 中 读 取 4 字 节 无 符号 整数 ， 并 将 流 位 置 提升 4 个 字 节 
ReadUInt64 () 从 当前 流 中 读 取 8 字 节 无 符号 整数 ， 并 将 流 位 置 提升 8 个 字 节 











看 下 面 一 段 代 码 : 

















using System.IO; 
namespace BinaryReaderchuli 
( 
class Program 
( 
static void Main(string[] args) 


{ 





FileStream mm = new FileStream(@"E:\123.txt", FileMode.Open, 
FileAccess.Read); 
// 通过 文件 流 创 建 相 应 的 BinaryReader 














BinaryReader nn = new BinaryReader (mm); 
for (int i= 0; i < 11; it) // AE:M23.txt APA E 
{ 
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Console.WriteLine (nn.ReadByte()); 
} 


nn.Close(); 
mm.Close(); 


Console.ReadLine(); 


} 


上 述 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 定义 FileStream 实例 对 象 mm， 设 置 被 操作 文件 是 
*EM23.txt". 

2) 定义 BinaryReader 实例 对 象 hn， 用 于 读 取 mm XJ 
的 数据 。 

3) 通过 for 语句 逐一 读 取 文件 的 内 容 。 

4) 通过 ReadByte 将 读 取 的 字 节 输出 显示 。 

执行 后 将 读 取 文 件 “E:\123.txt” 的 文本 内 容 ， 并 转换 为 

















































































字 节 格式 输出 显示 ， 如 图 14-10 所 示 。 图 14-10 输出 转换 后 的 文本 内 容 
o8 E 
"u 在 上 述 执行 代 码 中 ， 如 果 文 件 “E:'\123.txt” 的 文本 内 容 有 标点 符号 存在 ， 则 不 会 被 转 





换 为 ReadByte 字 节 格式 。 


2. BinaryWriter 
Binary Writer 类 能 够 以 二 进 制 格式 将 数据 写 入 到 指定 文件 ， 并 且 可 以 用 特定 的 编码 将 基 
R 
































y 


元 数据 写 入 到 字符 串 。 使 用 类 BinaryWriter 的 具体 方法 和 类 BinaryReader 的 类 似 ， 其 主 
性 信息 如 表 14-20 所 示 。 























Wi 














表 14-20 BinaryWriter 属性 信息 
属 性 说 Bj 


BaseStream 获取 BinaryWriter 基础 流 


Binary Writer 类 的 主要 方法 信息 如 表 14-21 所 示 。 














表 14-21 BinaryWriter 方法 信息 

















方 X 说 — Hj 

Close O 关闭 当前 BinaryWriter 和 基础 流 
Flush () 清理 写 入 缓冲 区 

Seek O 设置 当前 流 的 位 置 

Write () 将 值 写 入 当前 流 














看 下 面 一 段 代 码 ; 


using System.IO; 








namespace BinaryWriterchuli 
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( 
class Program 
{ 
static void Main(string[] args) 
{ 
FileStream mm = new FileStream(@"E:\123.txt 





", FileMode.Create); 




















BinaryWriter nn = new BinaryWriter(mm);  ”// 通 过 文件 流 创建 相应 的 
BinaryWriter 
pom (ei xL - e 3 « 2p i) 
{ 
nn.Write((int)i); / / i] EN123 .txt 中 写 入 数据 


} 

nn.Close(); 

mm.Close(); 
Console.WriteLine (" 写 入 成 功 !") ; 
Console.ReadLine(); 


】 
上 述 代 码 的 设计 流程 如 下 。 











1) 定义 FileStream 实例 对 象 mm， 设 置 被 操作 文件 是 “E:\123.txt”。 





2) 定义 BinaryWriter 实例 对 象 nn， 用 于 向 “E:\123.txt” 文 件 内 

3) 通过 for 语句 设置 写 入 的 内 容 是 0~19 的 20 个 数字 。 

4) 通过 nn.Wirite 将 上 述 数字 写 入 ， 并 输出 成 功 提示 。 

执行 后 将 向 文件 “E:\123.txt” 内 写 入 0~19 的 20 个 数字 ， 并 输 
出 写 入 成 功 提 示 ， 如 图 14-11 所 示 。 












































14.3 XML 文件 处 理 





写 入 数据 。 

















14-11 


成 功 提示 


XML 即 可 扩展 标记 语言 ， 是 XtensibleMarkup Language 的 缩写 。XML 是 一 种 描述 数据 




















和 数据 结构 的 语言 ， 在 当前 商业 领域 和 日 常生 活 中 得 到 了 广泛 的 应 月 





A 














H. 已 经 




















换 的 标准 通用 语言 。 在 本 节 的 内 容 中 ， 将 简要 介绍 XML 的 基本 知识 
文件 的 方法 。 


14.3.1 XML 简介 











， 并 详细 介 























XML Æ SGML 和 HTML 标记 语言 的 基础 上 产生 的 最 新 语言 


益 成 为 数据 交 


绍 处 理 XML 


， 但 是 它 并 没有 事 9 





ct 




















定义 具体 的 标签 ， 而 只 是 提供 了 一 个 标准 。 任 何人 都 可 以 利用 这 个 标 
标记 。 
1. 文件 结构 
一 个 简单 的 XML 文件 标记 由 如 下 三 类 标记 构成 。 
口 结构 : 将 整个 文件 进行 划分 处 理 。 
口 语义 : 将 文件 元 素 和 实际 事物 联系 起 来 。 
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准 来 定义 É 





己 需要 的 








新 
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口 样式 设置 文件 内 元 素 的 现实 样式 。 
看 下 面 一 段 代码 : 


























«?xml version-"1.0" encoding-"YTF-8" standalone-"yes"?» 
<?xml-stylesheet type-"text/xsl" href-"hellostyle.xsl"?» 
<message> 你 好 ， 我 的 朋友 ! «/message» 

















在 上 述 代码 中 ， 将 文件 划分 成 了 三 行 代码 。 其 中 首 行 是 对 XML 文件 的 声明 ， 代 表 




















XML 文件 的 开始 。XML 的 声名 主要 包括 如 下 三 个 属性 。 

















更 
内 











1) version: 设置 当前 XML 文件 符合 的 规范 。 

2) encoding: 设置 当前 XML 文件 的 编码 标准 。 

3) standalone: 设置 文件 是 否 都 在 这 一 个 文件 内 。 

第 二 行 设置 了 文件 的 样式 ， 设 置 了 此 XML 文件 的 样式 文件 是 hellostyle.xsl。 

第 三 行 是 自 定义 的 处 理 程序 信息 。 

2. 文件 解析 

需要 使 用 XML 解析 器 分 析 和 提取 XML 文件 信息 ， 现 实 中 常用 的 XML 解析 器 有 如 下 两 种 。 
1) DOM， 这 是 W3C 组 织 推出 的 正式 标准 ， 它 定义 了 一 整套 API， 使 程序 可 以 存 取 和 















































































































































所 XML 文档 的 风格 、 结 构 和 内 容 。 当 DOM 在 处 理 XML 文件 时 ， 会 将 整个 文档 读 入 到 
存 中 ， 获 得 文档 元 素 的 树 形 结构 ， 并 可 以 随机 存 取 文 档 的 内 容 和 结构 。 
















































































2) SAX， 它 基于 事件 处 理 ， 当 使 用 SAXAPI 来 解析 XML 文档 时 ， 解 析 器 将 在 文档 的 











不 同 处 产生 事件 ， 并 提供 处 理 每 一 个 事件 的 回调 方法 。 











T 


3. XML 文件 处 理 
在 C# 内 对 XML 文件 的 处 理 分 为 如 下 两 种 。 

1) 基于 流 的 处 理 ， 是 将 XML 作为 普通 的 数据 流 来 对 待 处理 。 

2) 基于 DOM 的 处 理 ， 是 对 象 模型 DOM 将 XML 数据 作为 一 组 标准 的 对 象 来 对 待 ， 



















































































于 处 理 内 存 中 的 XML 数据 。 
14.3.2 ”基于 流 的 处 理 























在 .NET 的 框架 类 库 的 System.XML 命名 空间 内 ， 定 义 了 如 下 基于 流 XML 处 理 的 类 ; 
System.Xml.XmlReader 、System.Xml.XmlWriter 、 System.Xml.TextReader, System.Xml. 





NodeReader 和 System.Xml.TextWrite。 























上 述 流 XML 处 理 类 型 的 对 应 关系 如 图 14-12 所 示 。 
System.Object 
System.Xml.XmlReader System.Xml.XmlIWriter 
System. Xml.TextReader | | System. Xml.NodeReader System.Xml.TextWrite 


图 14-12 Fi XML 处 理 类 型 的 对 应 关系 
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1. 使 用 XmlReader 














类 XmlReader 的 功能 是 实现 对 XML 数据 流 的 只 进 只 读 访问 。XmlReader 支持 从 流 文件 




















读 取 XML 数据 ， 其 具体 功能 如 下 。 





























口 验证 字符 是 否 是 合法 的 XML 字符， 验证 元 素 名 和 属性 名 是 否 是 有 效 的 XML 名 称 。 








口 验证 XML 文档 格式 是 否 正确 。 


























O 从 XML 流 检 索 数 据 ， 或 使 用 提取 模型 跳 过 不 需要 的 纪录 。 
在 使 用 XmlReader 类 时 ， 必 须 先 创建 XmlReader 对 象 ， 其 中 最 为 合理 的 是 使 用 Create 



































方法 创建 。Create0 方 法 








用 XmlReaderSettings 类 来 指定 XmlReader 实例 支持 的 功能 ， 使 用 






































和 人 











更 
XmlReaderSettings 类 的 属性 来 设置 需要 的 功能 ， 然 后 将 使 
方法 Create。 

















XmlReaderSettings 对 象 传递 给 











XmlReaderSettings 类 的 默认 属性 设置 信息 如 表 14-22 所 


FZR o 


表 14-22 XmlReaderSettings 类 属性 设置 信息 





属 人 性 设置 默认 值 
CheckCharacters true 
ConformanceLevel 





ConformanceLevel.Document 





IgnoreComments 


false 





IgnoreProcessingInstructions 


false 















































IgnoreWhitespace false 
LineNumberOffset 0 
NameTable 0 
ProhibitDtd null 
Schemas true 
ValidationFlags 空 的 XmlSchemaSet 对 象 
ValidationType JH H ProcessIdentityConstraints 
XmlResolver 新 的 XmlUrlResolver 








例如 通过 下 面 的 代码 ， 可 以 创建 一 个 XmlReader 对 象 myXmlReader， 用 于 处 理 文件 


“e'\123.xml”。 


class Program 
( 

static void Main(string[] args) 

{ 
String path = @"e:\123.xml"; 
/ /尝试 读 取 该 XML 文件 
try 
{ 


/ /XML 文件 路 径 





XmlReader myXmlReader = XmlReader.Create (path); 





} 
catch (Exception e) 
{ 


Console.WriteLine (e.Message); 


338 





























E 
E 
FK 


移 到 下 一 个 节 
所 示 。 





€H XmlReader 对 象 ， 可 以 只 
所 处 XML 的 节点 。 所 有 的 调 
映 了 当前 节 e 读 取 器 通过 
点 。 当 XmlReader 置 于 


} 


Console.ReadLine(); 























二 调用 








! 读 取 方 
某 个 节 

















法 前 i 





重复 调 








点 上 之 后 ， 就 可 以 通过 XmlReader 对 象 属性 








通过 枚 举 来 定义 节点 的 类 型 XmlNodeType， 
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\ 对 XML 流 文件 进行 访问 ， 当 前 的 节点 是 读 取 器 当前 
用 方法 和 执行 的 操作 与 当前 的 节点 相关 ， 所 有 检索 到 的 属性 反 


W 














用 该 读 取 方法 可 以 将 读 取 器 
来 获 











体 的 枚 举 常 数 信息 如 表 14-23 
































































































































































































































































































































































































































表 14-23 XmlNodeType 枚 举 节点 类 型 信息 
成 员 名 说 明 
Atiba Attribute 节点 可 以 具有 Text 和 EntityReference 子 节点 类 型 ，Attribute 节点 不 以 任何 其 他 节点 类 型 
ribute uis n A Pura i 
子 节 点 的 形式 出 现 ， 不 能 将 其 视 为 Element 的 子 节点 
DAE CDATA 节 用 于 转 义 否则 将 被 识别 为 标记 的 文本 块 ，CDATA 节点 不 能 有 任何 子 节点 ， 它 可 以 
以 DocumentFragment, EntityReference 和 Element 节点 子 级 的 形式 出 现 
Comment Comment 节点 不 能 有 任何 子 节点 ， 它 可 以 以 Document, DocumentFragment, Element 和 Entity 
Reference 节点 子 级 的 形式 出 现 
作为 文档 树 的 根 的 文档 对 象 提供 对 整个 XML 文档 的 访问 ，Document 节点 可 以 具有 以 下 子 节 点 类 
Document 7H. XmlDeclaration, Element (最 多 一 个 )、ProcessingInstruction、Comment 和 DocumentType 
它 不 能 以 任何 节点 类 型 子 级 的 形式 出 现 
表示 文档 片段 。DocumentFragment 节点 将 节点 或 子 树 与 文档 关联 起 来 ， 而 实际 上 并 不 包含 在 该 文 
DocumentFragment $4}, DocumentFragment 节点 可 以 具有 以 下 子 节 点 类 型 : Element, ProcessingInstruction 、 
Comment, Text, CDATA 和 EntityReference， 它 不 能 以 任何 节点 类 型 子 级 的 形式 出 现 
DocumentType 节点 可 以 具有 以 下 子 节点 类 型 : Notation 和 Entity。 它 可 以 以 Document 节点 子 级 的 
DocumentType Ja 
形式 出 现 
表示 元 素 ， 例 如 “<item>”Element 节点 可 以 具有 以 下 子 节点 类 型 : Element、Text、Comment、 
Element ProcessingInstruction 、 CDATA 和 EntityReference > © 可 以 是 Document 、 
DocumentFragmentEntityReference 和 Element 节点 的 子 级 
EndElement 是 结束 元 素 标记 ， 当 XmlReader 到 达 元 素 的 末尾 时 返 世 
EndEntiy 于 调用 ResolveEntity 而 使 XmlReader 到 达 实 体 蔡 换 的 末尾 时 返 忆 
Entit 表示 实体 声明 ，Entity 节点 可 以 具有 表示 已 展开 实体 的 子 节点 (例如 Text 和 EntityReference 节 
Duy 点 )， 它 可 以 以 DocumentType 节点 子 级 的 形式 出 现 
示 对 实体 的 引 ， EntityReference 节点 可 以 具有 以 下 子 节 点 类 型 : Element 、 
EndEntiyReference ProcessingInstruction 、 Comment 、 Text, CDATA 和 EntityReference ， 它 可 以 以 Attribute ~ 
DocumentFragment, Element 和 EntityReference 节点 子 级 的 形式 出 现 
None 如 果 未 调用 Read 方法 ， 则 由 XmlReader j& [n 
Noat 这 是 文档 类 型 声明 中 的 表示 法 ，Notation 节点 不 能 具有 任何 子 节点 ， 它 可 以 以 DocumentType 节点 
otation : 3% 
子 级 的 形式 出 现 
ProcessingInstructi 表示 处 理 指令 ProcessingInstruction 节点 不 能 具有 任何 子 节点 ， 它 可 以 以 Document 、 
doro CoD DocumentFragment, Element 和 EntityReference 节点 : 子 级 的 EB 式 出 现 
SignificantWhitespace 混合 内 容 模型 中 标记 间 的 空白 或 xml:space="preserve" 范 围 内 的 空 
Text 表示 节点 的 文本 内 容 ，Text 节点 不 能 具有 任何 子 节点 ， 它 可 以 以 Attribute、DocumentFragment、 
Element 和 EntityReference 节点 的 子 节点 的 形式 出 现 
Whitespace 标记 间 的 空 
表示 XML 声明 ，XmlDeclaration 节点 必须 是 文档 中 的 第 一 个 节点 ， 它 不 能 具有 子 级 ， 它 是 
XmlDeclaration 








Document 节点 的 子 级 ， 它 可 以 具有 提供 








:版 本 和 编码 信息 的 属 性 
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IE 
类 型 的 对 应 值 信息 如 表 14-24 所 示 。 














E Value 可 以 获取 当前 节点 的 文本 内 容 ， 











~ 


类 型 








， 常 用 节点 


ee 


直 取 决 于 当前 节点 的 














返 









































































































































































































































表 14-24 节点 类 型 的 对 应 值 信息 
节点 类 型 值 
Attribute 属性 的 值 
CDATA CDATA 节 的 内 容 
Comment 注释 的 内 容 
DocumentType 内 部 子 集 
ProcessingInstruction 除 指令 目标 外 的 全 部 内 容 
SignificantWhitespace 混合 内 容 模型 中 任何 标记 间 的 空 
Text 文本 节点 的 内 容 
Whitespace 标记 间 的 空 
XmlDeclaration 声明 的 内 容 
除 上 述 外 的 其 他 类 型 空 字符 串 
2. 使 用 XmlWriter 
类 XmIWriter 的 功能 是 ， 以 只 进 、 只 写 、 非 缓存 的 方式 来 生成 XML 流 ， 这 是 一 个 抽象 
的 基 类 。XmlWriter 类 的 具体 功能 如 下 。 
O 验证 字符 是 否 是 合法 的 XML 字符 ， 验 证 元 素 名 和 属性 名 是 否 是 有 效 的 XML 名 称 。 
Q 验证 XML 文档 格式 是 否 正确 。 
口 将 二 进 制 字 节 编 码 为 base64 或 binhex， 并 写 出 生成 的 文本 。 
口 使 用 公共 语言 运行 库 类 型 传递 值 ， 而 不 使 用 字符 串 。 
口 将 多 个 文档 写 入 一 个 输出 流 。 
口 写 出 有 效 的 名 称 、 限 定名 和 名 称 标记 。 











和 XmlReader 类 一 样 ， 使 用 C 
Create() 方 法 是 一 个 静 


XmlWriterSettings 类 的 默认 























FE 
于 
^j 


IE 








态 方法 ， 可 以 使 用 XmlIRWriterSettings XH 
性 的 设置 信息 如 表 14-25 所 示 。 














reate() 方 法 创建 XmlWriter 对 象 是 最 为 合理 的 使 用 方式 。 
来 实现 文件 的 写 入 操作 。 






























































表 14-25 XmlWriterSettings 类 属性 设置 信息 
属 性 设置 默认 值 
CheckCharacters true 
CloseOutput false 
ConformanceLevel ConformanceLevel.Document 
Encoding Encoding.UTF-8 
Indent false 
IndentChars 2 个 空格 
NewLineChars Wn 
NewLineHanding NewHanding.Replace 
NewLineOnAttributes false 
OmitXmlDeclaration false 
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例如 ， 通 过 下 面 的 代码 可 以 创建 一 个 名 为 “123.xml” 的 文件 : 




















using System.Xml; 


namespace fuzhi 


( 


class Program 


( 


} 


static void Main(string[] args) 
{ 

/ / XML 文件 路 径 

string mm = @"e:\new.xml"; 
string nn = @"e:\123.xml"; 

/ /尝试 读 取 该 XML 文件 
TEE 

1 








// 创 建设 置 


EME 文件 操作 


XmlWriterSettings mySettings = new XmlWriterSettings(); 


mySettings.Indent - true; 
mySettings.IndentChars - (" DI 
// 输入 XML 数据 





XmlReader myReader-XmlReader.Create (nn); 





myReader.ReadToDescendant ("fuzhi"); 





// 创 建 xmlWriter 的 实例 


XmlWriter myWriter-XmlWriter.Create (mm); 


myWriter WriteNode ("myReader,true"); 





myWriter.Flush(); 
) 


catch (Exception e) 


( 


Console.WriteLine(e.Message); 


} 


Console.ReadLine(); 


上 述 代码 的 设计 流程 如 下 : 
1) 定义 string 类 型 变量 path， 设 置 创建 的 文件 名 为 “EN\123.xml”。 
2) 定义 XmlWriterSetting 对 象 mySettings。 

3) 设置 对 象 mdent 属性 值 为 true。 

4) 通过 WriteStartElementO 分 别 写 入 XML 文件 的 元 素 。 






































执行 后 将 按照 指定 格式 创建 一 个 名 为 “123.xml” 的 文件 ， 如 








现 的 整个 元 素 的 节点 。 当 调 





XmlWriter Sij d 


H 


























o 





区 











14-13 所 示 。 
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使 用 WriteNode0 方 法 ， 可 以 复制 在 XmlReader 或 XPathNavagator 对 象 的 当前 位 置 上 发 
] WriteNode() 方 法 时 ， 会 将 源 对 象 内 的 所 有 内 容 复 和 


ESI 


CH 编程 新 手 自 学 手册 














= 上 | 口 | x 
| HO REO SEV KEW IAW HHW | 4r | 
[Or EIER Ex. | [Jw 
IET 
| & Sagrt Rl E | 














地 二 O) [ea] x: 23.1 司 gra 


<?xml versionz"1.0" encodingz"utf-8" ?> 
- «club» 
<country> 英 格 兰 </country> 
<name> 曼 联 </name> 
</club> 











NINE 


lel 完毕 | | | | | [ d My Computer 


Ti 
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假如 有 一 个 XML 源 文件 “123.xml”， 有 具体 代码 如 下 : 





























«?xmlversion-"1.0"encoding-"utf-8"?» 
«fuzhidate-"01-01-08"» 
«name»zhangc/name» 
«nation»china«/nation» 


exe DI 


可 以 使 用 下 面 的 代码 将 上 述 文件 内 容 复 制 到 “e:\new.xml” 中 。 























using System; 
using System.Collections.Generic; 
using System.Text; 
using System.Xml; 
namespace chuangjian 
{ 

class Program 

{ 

static void Main(string[] args) 


{ 





string path = @"e:\123.xml"; / / XML 文件 路 径 


// 尝 试 读 取 该 XML 文件 
Ey 
{ 





/ /创建 设置 

XmlWriterSettings mySettings = new XmlWriterSettings(); 
mySettings.Indent - true; 

mySettings.IndentChars - (" m) 


XmlWriter myWriter = XmlWriter.Create(path, mySettings); 
// 创 建 xmlwriter 的 实例 
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// 输入 XML 数据 


myWriter.WriteStartElement ("club"); 
myWriter.WriteElementString("country", "英格兰 ")，; 
myWriter.WriteElementString("name", "曼联 ")，; 
myWriter.WriteEndElement (); 

myWriter.Flush(); 


} 
catch (Exception e) 
{ 
Console.WriteLine (e.Message); 
} 


Console.ReadLine(); 


) 


上 述 代码 的 设计 流程 如 下 : 

1) 定义 string 类 型 变量 path 和 nn， 其 中 nn 是 被 复制 的 源 XML 文件 ， 而 path 是 复制 
nn 内 容 后 创建 的 文件 。 

2) 定义 XmlWriterSetting 对 象 mySettings。 

3) 设置 ReadToDescendant 参数 为 “fuzhi”。 

4) 调用 WriteNode0 方 法 来 复制 文件 内 容 。 

执行 后 将 复制 文件 “ei\123.xml” 的 内 容 到 “e:\new.xml” 如 图 14-14 所 示 。 



























































EDE: \new. xml - Microsoft Internet Explorer 

| Xétqo RED SEV KAO IAV 帮助 四 | a | 
a O Haa 2 
| | 链接 e] 自 定义 链接 

|en E a Mo a yý ëa 














<?xml versionz"1.0" encoding="utf-8" ?» 
- <fuzhi date="01-01-08"> 
<name>zhang</name> 
<nation>china</nation> 
</fuzhi> 





NE 


E: [-T-F-T-T- Taur tope 


图 14-14 复制 创建 后 的 新 文件 




















实例 66: 使 用 XmlWriter 类 编写 XML 文件 

下 面 将 通过 本 实例 来 讲解 使 用 XmlWriter 类 编写 XML 文件 的 具体 方法 ， 本 实例 保存 在 
* J6 fi :daimad4 ”文件 夹 内 ， 项 目 名 为 writeread 。 实 例文 件 的 功能 是 ， 在 项 目的 
“bin\Debug” 目 录 下 生成 指定 格式 的 文件 “456.xml”。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 : 
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namespace writeread { 
class Program 
{ 
public static void Main(string[] 


( 


string path AN GR sau ue 
if (path.Length == 0) 
{ 


args) 





Console .WriteLine ("请 指定 XML 文件 名 。") ; 


return; 


} 


XmlWriter writer 


TUNES 
wasy 
{ 





// 创建 xmlWwriterSettings 对 


XmlWriterSettings mm 
// ĦA xmlWriterSettings Xj 


mm.Indent 


true; 


mm.IndentChars - (""); 





EI 


new XmlWriterSettings(); 





} 象 的 属性 




















Tues 


writer 





j XmlReaderSettings Xj 


XmlWriter.Create 


WriteXml (writer); 








| 象 来 创建 xmlReader 对 象 
(path, mm); 








!—- null) 


writer.Close(); 


if (writer 





Console.ReadKey(); 
} 
private static void WriteXml (Xml 


EV 


writer.WriteStartElement( 


catch (Exception ex) 
Console.WriteLine(ex.Message); 
finally 


Writer writer) 


ASCO pub e 


























WriteChildNode (writer, "AA", "xH", "联赛 第 一 ") ; 
WriteChildNode (writer，"BB"，" 西 班 牙 "， "联赛 第 二 ") ; 
WriteChildNode (writer, "CC", "AAR", "联赛 第 二 ") ; 
WritechildNode (writer，"DD"，" 德 国 "， "联赛 第 四 ") ; 





writer.WriteEndElement (); 





} 


catch (XmlException ex) 


Consol 


) 
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.WriteLine (ex.Message); 


private static void WriteChildNode(XmlWriter writer, 


writer 
writer 
writer 
writer 
writer 
writer 


writer 


writer. 
writer. 
writer. 


writer. 


} 


. Wri 
.Wri 
.Wri 
.Wri 
.Wri 
.Wri 


o Wheat 


Wri 
Wri 
Wri 


Wri 


string title, string author, string price) 


teStartElement ("club"); 
teStartElement ("name"); 
teValue(title); 





teEndElement (); 
teStartElement ("country"); 


teValue (author); 





teEndElement (); 
teStartElement ("paiming"); 
teValue (price); 
teEndElement (); 
teEndElement (); 





上 述 代码 的 设计 流程 如 下 。 


1) 定义 string 类 型 变量 









































<?xml versionz"1.0" encoding-"utf- 8" ' 








M 


path， 设 置 创建 的 xml 文件 














- <qiudui> 
为 “456 xml” - «club» 
i t o <name>AA</name> 
2) 验证 被 创建 文件 名 的 长 度 ， 如 果 非 法 则 输出 提示 。 ceountry>R country» 
3) 定义 XmlReaderSettings 对 象 mm. _ Se 
4) 设置 XmlReaderSettings 对 象 属性 Indent 的 值 为 <name>BB</name> 
<country> 西 班 牙 </country> 
true。 <paiming> 联 赛 第 二 </paiming> 
/club 
5) 使 用 XmlReaderSettings 对 象 来 创建 XmlReader 对 象 22 
: CC</ 
— eei e AA 
6) 定义 方法 WriteXml0， 将 指定 的 信息 写 入 到 XML gip ER /paimino> 
文件 内 o | cs ERES 
7) 定义 方法 WriteChildNode()， 将 指定 的 XML 元 素 写 countrys MA bounty 
A > PETHAE " <paiming> 联 赛 第 四 </paiming> 
入 到 创建 的 文件 内 。 «qudd» 


执行 后 将 在 “bin\Debug ”目录 下 生成 指定 的 文件 





“456.xml”， 如 图 14-15 所 示 。 


和 学 一 























图 14-15 ”生成 的 文件 








也 可 以 通过 使 用 XmIWriter 类 编写 并 生成 XML 文件 。 有 具体 代码 如 下 : 


usingSystem.Xml; 


namespace duqu 
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{ 

class Program 
{ 

public static void Main(string[]args) 

{ 

string path-"456.xml"; 

if (path.Length--0) 

{ 

Console.WriteLine ("请 指定 XML 文件 名 。")， 
return; 

} 

XmlWriterwriter-null; 

JE, 

{ 

// 创 建 XmLWriterSettings 对 象 
XmlWriterSettingsmm-newXmlWriterSettings(); 
/ /W E XmlWriterSettings 对 象 的 属性 


mm.Indent-true; 





mm.IndentChars-(""); 
/ / 1E FH] XmlReaderSettings 对 象 来 创建 xmlReader 对 象 


writer-XmlWriter.Create (path,mm); 





WriteXml (writer); 

j 

catch (Exceptionex) 

{ 

Console.WriteLine (ex.Message); 

} 

finally 

{ 

if (writer!-null) 

writer.Close(); 

} 

Console.ReadKey(); 

} 

private static void WriteXml (XmlWriterwriter) 
{ 

try 

( 

writer.WriteStartElement ("giudui"); 
WriteChildNode (writer, "Ik=" TEALA T LHRIT TE") ; 
WriteChildNode (writer, "ZE[ü"," D A"," T] EXE"); 
WriteChildNode (writer, "€A", "知识 分 子 ", "在 办 公 室 ")，; 
writer.WriteEndElement(); 

} 

catch (XmlExceptionex) 


{ 
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Console.WriteLine (ex.Message); 

} 

} 

private static void WriteChildNode (XmlWriterwriter, 
stringtitle,stringauthor,stringprice) 
( 

writer.WriteStartElement ("club"); 
writer.WriteStartElement ("name"); 
writer.WriteValue (title); 
writer.WriteEndElement(); 
writer.WriteStartElement ("country"); 
writer.WriteValue (author); 
writer.WriteEndElement(); 
writer.WriteStartElement ("paiming"); 
writer.WriteValue (price); 


writer.WriteEndElement (); 





writer.WriteEndElement(); 
} 
} 
} 


上 述 代码 的 设计 流程 如 下 。 

1) 定义 string 类 型 变量 path， 设 置 创建 的 xml 文件 名 为 “E:\456.xml”。 

2) 验证 被 创建 文件 名 的 长 度 ， 如 果 非 法 则 输出 提示 。 

3) 定义 XmlReaderSettings 对 象 mm. 

4) 设置 XmlReaderSettings 对 象 属性 Indent 的 值 为 true。 

5) 使 用 XmlReaderSettings 对 象 来 创建 XmlReader 对 象 writer. 

6) 定义 方法 WriteXml0， 将 指定 的 信息 写 入 到 XML 文件 内 。 

7) 定义 方法 WriteChildNode0， 将 指定 的 XML 元 素 写 入 到 创建 的 文件 内 。 

将 上 述 代码 保存 为 “光盘 :daima\l9vduqu”， 执 行 后 将 在 “bin\Debug” 目 录 下 生成 指定 
文件 “456.xml”， 如 图 14-16 所 示 。 




































































B. 456.xml - 记事 本 -ini xj 


XD RED ERO 查看 (Y) WR 






€?xnl version-'"1.0" encoding-"utf-8"7?5 
«qiudui» 
«club» 
€nane»5k — €/nane» 
<country> 建 筑 工 Ac/country» 
<paining> Ltt | «/paiming? 
«/club» 
club» 
<nane> 李 四 《/nane> 
《country> 工 人 </country> 
€«paining» [| FEEC/paiming? 
€/club» 
«club» 
€«nane» E 3; €/nane» 
《country> 知 识 分 子 C/country> 
<paining> 企 办 公 宝 </paiming> 
《VCclub> 
</qiudui> x] 
i 





14-16 生成 的 文件 





T 


347 


Catia A B pM 


14.3.3 ”基于 DOM 的 处 理 





DOM 是 文档 对 象 模 型 ， 能 够 将 XML 作为 一 组 标准 的 对 象 来 进行 处 理 。 

































































fi 





E System.Xml 





























f 程 表示 方式 。 当 














命名 空间 内 ， 提 供 了 XML 文档 、 片 断 、 节 点 或 节点 集 的 多 
文件 时 ，XML 文件 的 所 有 数据 都 会 被 放 在 内 存 中 。 在 .NET 框架 类 
DOM 的 类 ， 其 中 最 为 常用 的 是 XmlNode 和 XmlDocunment。 














1. XmlNode 和 XmlDocunment 基础 
XmlDocunment 类 使 用 方法 Load0 将 文档 放 入 内 存 中 。 在 方法 Load F, 包含 了 可 以 从 


不 同 格式 中 获取 数据 的 重 载 方法 。 通 过 类 XmlDocunment FÅ 
串 中 读 取 XML。 假 设 有 一 个 名 为 123.xml 的 文件 ， 


























具体 代码 如 下 : 


«?xmlversion-"1.0"encoding-"utf-8"?» 


«qiudui» 


«club» 


«name»AA«/name» 


<country> 英 


<paiming> 联 赛 





[E] 








</country> 


第 一 </paiming> 








«/club» 


«club» 


«name»BB«/name» 
<country> 西 班 牙 </country> 
<paiming> 联 赛 第 二 </paiming> 
</club> 


<club> 





«name»CC«/name» 


«country» EU X4l«/country» 


<paiming> 联 赛 第 二 </paiming> 
</club> 


<club> 





<name>DD</name> 


<country> 德 
<paiming> 联 赛 第 四 


«/cl 





[E] 








</country> 








</paiming> 





ub> 


</qiudui> 














可 以 使 











下面 的 代码 将 上 述 XML 文件 的 内 容 全 部 读 入 到 内 存 中 : 





XmlDocunmentmm-newXmlDocunment (); 


mm. 


在 类 XmlDocunment H 
XmlDocunment f 
可 以 通过 方法 和 




















Load("123.xml1l"); 








PF， 提 供 了 查看 和 处 型 




















|| XmlNode 实现 了 互动 , j 
属性 进行 如 下 操作 处 理 : 


E 
S 








Q 访问 和 修改 DOM 的 特定 节点 。 
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口 检索 除 节 点 所 包含 信息 外 的 所 有 节点 


DOM 处 理 XML 


亩 中 ， 定 义 了 一 系列 处 理 


方法 LoadXmlO， 可 以 从 




















ID 


字符 


整个 XML 文档 节点 的 方法 。 并 且 





提高 了 处 理 的 效率 。XmlDocunment 和 XmlNode 


o 
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当 将 XML 读 入 内 存 时 会 自动 调用 节点 ， 因 为 并 不 是 所 有 的 节点 都 是 同一 个 类 型 ， 所 以 
XML 元 素 具 有 不 同 处 理 指令 的 规则 和 语法 。 为 此 ， 在 读 取 各 种 数据 时 ， 将 为 每 个 节点 分 配 
一 种 节点 类 型 ， 这 个 节点 类 型 能 够 确定 节点 的 特性 和 功能 。 节 点 的 类 型 是 由 XmlNodeType 



















































































所 定义 的 。 
2. 使 用 ImportNode 方法 


XmlDocunment 类 中 ImportNode 方法 的 功能 是 ， 将 节点 从 一 个 XmlDocunment 对 象 复 制 














到 另 一 个 XmlDocunment 对 象 中 。 复 制 之 后 原文 件 的 内 容 不 会 改变 ， 在 新 文件 中 会 增加 一 个 








新 节点 对 象 。 
实例 67: 使 用 ImportNode 方法 实现 复制 指定 XML 文件 



































下 面 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 使 用 ImportNode() 方 法 复制 指定 XML 文件 的 过 程 。 本 






































实例 保存 在 “光盘 : \daima\14” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 copychuli。 实 例文 件 的 功能 是 











点 的 内 容 复 制 到 文件 “123.xml” 中 。 实 例文 件 的 主要 代码 如 下 所 示 : 


namespace copychuli 


( 


class Program 


{ 
public static void Main() 
{ 
JEAN 
{ 


XmlDocument mm = new XmlDocument(); 


将 指定 节 


mm.LoadXml("«club»«name»AA«/name»«paiming format= \"RMB\"> 


1«/paiming»«/club»"); 
XmlDocument nn = new XmlDocument(); 
nn.LoadXml ("<country> 英 格 兰 </country>"); 


XmlNode newNode = mm.ImportNode (nn.DocumentElement, 











mm.DocumentElement.AppendChild (newNode); 
mm. Save ("123.xm1"); 


} 


catch (Exception ex) 


{ 


Console.WriteLine (ex.Message); 


} 


) 


上 述 代 码 的 设计 流程 如 下 。 
1) 定义 XmlDocument XJ Zi mm. 
2) 然后 使 用 LoadXml 方法 设置 导入 的 节点 信息 。 












































true); 


3) 定义 XmlDocument 对 象 属性 nn， 然后 使 用 LoadXml0 方 法 设置 导入 的 节点 信息 。 
4) 定义 XmlNode 对 象 newNode， 通 过 AppendChild0 方 法 将 导入 元 素 添加 到 XML 中 。 























5) 通过 调用 对 象 mm 的 Save0 方 法 ， 将 导入 数据 存放 在 文件 “123.xml” 内 。 
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执行 后 将 把 指定 的 节点 元 素 内 容 复制 到 文件 “123.xml” 内 ， 如 图 14-17 所 示 。 


- «club» 
«name-»À A </name> 
«paiming format="RMB">1 </paiming> 
«country >R 25 </country> 
«/club» 




















图 14-17 处 理 后 的 文件 “123.xml” 


当 把 XML 文档 放 入 到 内 存 后 ， 可 以 对 节点 进行 删除 处 理 。 或 删除 节点 类 型 中 的 内 容 和 
值 。 在 删除 某 个 节点 时 ， 会 同时 删除 这 个 节点 的 子 节点 。 如 果 要 删除 文档 内 的 多 个 节点 ， 则 
可 以 使 用 RemoveAll( 方 法 来 删除 节点 和 属性 。 


i ssh 















































C# 中 一 般 采 用 如 下 两 种 方法 来 删除 节点 的 属性 。 

(1) 从 属性 集合 中 删除 

从 属性 集合 中 删除 属性 的 具体 步骤 如 下 : 

第 一 步 ， 使 用 XmlAttributeCollectionmm=elem.Attributes 获取 各 元 素 的 属性 集 

第 二 步 ， 使 用 Remove() 删 除 指定 的 属性 ; 使 用 RemoveAll0 删 除 集合 中 所 -a nA 并 

贸 没 有 属性 的 元 素 ; 使 用 人 RemoveAtO 删 除 指 定 索引 号 的 属性 

(2) 获取 属性 删除 

获取 属性 删除 是 指 ， 获 取 某 元 素 或 某 集 合 中 的 属性 ， 然 后 将 此 属性 的 节点 删除 。 当 使 用 
RemoveAl0 方 法 来 删除 节点 和 属性 时 ， 被 它 操作 的 节点 属性 值 不 能 为 空 值 ， 即 使 为 空 也 要 
使 赋值 为 Empty。 如 果 要 删除 从 XmlCharacterData 继承 的 节点 类 型 ， 可 以 使 用 DeleteData() 
方法 来 实现 。DeleteData() 方 法 可 以 在 节点 内 删除 某 范 围 内 的 字符 。 


14.4 ”疑难 问题 解析 








本 章 详细 介绍 了 C# 文 件 管理 的 基本 知识 。 本 节 将 对 本 章 中 比较 难以 理解 的 问题 进行 
讲解 。 
读者 疑问 : 怎样 修改 某 个 节点 的 值 ? 
解答 : 如 果 需 要 修改 甘 个 节 点 的 值 ， 则 可 以 通过 如 下 五 种 方式 实现 : 
口 使 用 Value 属性 更 改 节点 的 值 。 
口 使 用 新 节点 来 替换 原 节点 。 
口 使 用 RemoveChild 将 现 有 的 节点 替换 为 新 的 节点 
口 使 用 AppendData. InsertData 或 ReplaceData 从 XmlCharacterData 类 继承 的 节点 添加 
附加 字符 。 
O 在 从 XmlCharacterData 类 继承 的 节点 类 型 上 ， 使 用 DeleteData 方法 删除 某 范围 的 字 
符 ， 实 现 内 容 修改 。 
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读者 疑问 : XML 节点 具有 什么 特点 ? 

解答 : XmlNode 的 对 象 具 有 自身 的 方法 和 属性， 用 来 实现 对 XML 节点 数据 的 定义 。 
XML 节点 具有 如 下 三 个 主要 特点 : 

口 每 个 节点 都 有 一 个 父 节 点 ，XmlDocunment 对 象 除外 。 

口 大 多 数 节 点 可 以 有 多 个 子 节点 ， 子 节点 是 和 节点 相 邻 的 下 一 级 节点 。 节 点 的 所 有 子 

节点 包含 在 ChildNodes 属性 中 。 

口 同 级 别 的 节点 是 兄弟 节点 。 

因为 属性 属于 元 素 ， 所 以 要 获取 属性 就 必须 首先 获取 它 所 属 的 元 素 。 通 过 元 素 节 点 的 
HasAttribute 方法 能 够 判断 元 素 是 否 存在 特定 的 属性 。 使 用 方法 GetAttribute 可 以 获取 指定 的 
属性 。 












































f 
(s) 职场 点 挨 一 程序 员 的 儿 个 坏 习 惯 


良好 的 编程 习惯 是 每 个 程序 员 都 应 该 具备 的 工作 素质 ， 但 是 有 一 些 程序 员 的 身上 总 有 这 
样 或 者 那样 的 坏 习 惯 ， 这 些 坏 习惯 在 一 些 从 业 时 间 不 是 很 长 的 程序 员 身 上 表现 得 特别 突出 。 
总 结 起 来 ， 有 如 下 六 个 常见 的 坏 习 惯 。 

C1) 缺乏 规划 和 需求 分 析 

很 多 程序 员 ， 当 接 到 一 个 任务 的 时 候 。 没有 做 需求 分 析 和 详细 设计 ， 一 开始 就 打开 编程 
工具 定义 了 一 堆 的 模块 ， 然 后 就 在 这 些 模块 的 基础 上 进行 工作 ， 结 果 整 个 程序 就 像 胡乱 搭 起 
来 的 棚子 ， 随 着 代码 的 增多 ， 自 己 也 糊涂 了 。 即 使 完成 了 代码 编写 ， 表 面 看 来 也 实现 了 所 要 
的 功能 ， 但 是 这 样 的 程序 往往 是 逻辑 混乱 的 ， 不 仅 理解 困难 ， 维 护 起 来 也 十 分 的 困难 . 

(2) 随意 填 代 码 

有 些 程序 员 ， 在 代码 维护 或 编写 程序 时 ， 硬 往 程序 中 添加 不 必要 的 或 者 与 对 象 和 逻辑 无 
关 的 代码 。 有 些 程序 员 为 了 偷懒 ， 不 愿意 从 下 层 将 代码 维护 好 ， 而 是 从 上 层 开始 修改 。 例 如 
程序 员 AA 需要 做 一 个 报表 程序 ， 他 将 SQL 语句 直接 在 界面 层 进行 调用 ， 这 样 就 破坏 了 系 
统 的 层次 和 封装 。 并 且 他 还 在 不 相干 的 对 象 中 添加 操作 其 他 对 象 的 代码 。 

(3) 盲目 使 用 新 技术 

很 多 程序 员 喜 欢 炫 焰 自 己 的 优秀 ， 每 当 刚 刚 学 会 一 门 新 技术 ， 就 忙 不 迭 的 用 到 项 目 中 
去 ， 而 不 管 这 种 技术 是 否 适 用 于 当前 的 程序 。 应 用 新 的 技术 的 出 发 点 是 好 的 ， 但 是 也 要 看 时 
机 和 场合 。 

(4) 糊 窗 操作 

如 果 在 程序 中 出 现 bug 就 如 同窗 户 破 了 一 个 洞 ， 有 的 人 不 是 从 源头 上 进行 解决 ， 不 去 寻 
找 合理 的 解决 方案 ， 而 是 就 地 将 这 个 漏洞 堵 上 。 其 后 果 可 能 是 真 的 堵 上 了 ， 也 可 能 因为 其 改 
动 带 来 更 多 的 问题 ， 也 可 能 是 堵 住 了 一 个 地 方 ， 回 头发 现 又 有 其 他 的 漏洞 ， 然 后 不 停 地 往 程 
序 上 打 补 丁 。 

(5) 很 长 的 函数 代码 

函数 是 为 了 实现 一 个 功能 而 编写 的 ， 函 数 严格 体现 了 面向 对 象 技 术 的 优越 性 。 所 以 无 论 
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多 么 复杂 的 功能 ， 尽 量 用 最 合理 的 函数 实现 。 这 里 的 合理 函数 要 求 具有 代码 不 能 太 长 的 特 
质 ， 笔 者 曾 发 现 有 的 人 一 个 函数 居然 超过 1000 行 ， 这 样 的 代码 很 妹 怖 ， 维 护 起 来 很 浪费 效 
率 ， 并 且 过 长 的 代码 会 影响 视觉。 

(6) 随意 修改 代码 

很 多 程序 员 自 以 为 自己 的 水 平 高 ， 所 以 在 维护 旧 代 码 的 过 程 中 ， 喜 欢 修改 别人 的 代码 。 
殊不知 每 修改 一 个 程序 就 留 下 一 些 隐患 ， 最 终结 果 是 会 将 一 个 原本 好 好 的 代码 变 得 到 处 都 是 
隐患 。 所 以 应 该 尽量 少 修改 代码 。 
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因为 Windows 环境 下 的 多 数 应 用 程序 都 是 基于 窗 体 的 ， 所 以 窗 体 应 用 是 十 分 重要 的 编 
程 应 用 模块 。 在 前 面 的 内 容 中 ， 讲 解 的 都 是 基于 命令 行 的 控制 台 应 用 程序 。 从 本 章 的 内 容 开 
台 ， 将 带领 读者 开始 学 习 Windows 窗 体 编程 知识 。 在 本 章 的 内 容 中 ， 将 对 C# 窗 体 编程 的 基 
本 知识 进行 简要 介绍 ， 并 通过 具体 的 实例 来 介绍 各 窗 体 控件 的 具体 使 用 流程 。 通 过 本 章 能 学 
到 如 下 知 
a£ 































































































































































































m» 


| 建 和 使 用 窗 体 。 
使 用 控件 和 组 件 。 
使 用 窗 体 荣 单 。 
工具 栏 和 窗 体 对 话 框 。 
职场 点 拨 一 一 初次 见面 要 留 下 好 印象 。 
























































D D D D 





2008 年 XX 月 XX 日 ， 暴 雨 
雨 哗 哗 的 下 ， 我 的 心思 全 跑 到 客户 身上 了 。 因 为 明天 我 要 和 一 个 重要 的 客户 见面 ， 这 
第 一 次 见 对 方 ， 为 了 给 对 方 留 个 好 印象 ， 我 得 好 好 琢磨 下 穿 什么 衣服 。 


Es 





小 菜 : 累 死 我 了 ， 我 终于 选 好 明天 见 客户 要 穿 的 衣服 了 ! 
Wisdom: 嗯 ， 见 客户 当然 得 穿着 得 体 ， 这 是 门面 ， 这 样 才能 给 对 方 留 下 好 的 印象 ! 在 


| 本章 的 最 后 ， 我 将 介绍 一 些 给 客户 留 下 好 印象 的 方法 。 
小 菜 : 见 客户 需要 注意 形象 ， 我 们 设计 C# 程 序 时 ， 也 需要 注意 门面 吗 ? 


SI 
1 
1 


会 带 来 客户 的 好 感 。 一 个 赏心悦目 的 软件 界面 会 给 软件 使 用 者 带 来 愉快 的 心情 。 
: 4X: C# 中 什么 能 体现 出 界面 的 美观 ? | 

Wisdom: 在 桌面 应 用 中 ， 窗 体 程序 和 Web 最 能 体现 出 界面 的 美观 ， 本 章 将 介绍 开发 窗 
体 程序 的 基本 知识 。 介绍 菜单 、 工 具 栏 和 对 话 框 的 基本 知识 和 操作 流程 ， 逐 步 引 导 你 进入 
:C# 高 级 的 世界 。 : 


15.1 窗 体 编程 基础 


在 使 用 C# 进 行 应 用 程序 开发 时 ， 最 基本 的 开发 工具 就 是 前 面 介绍 的 Visual Studio2010。 
使 用 Visual Studio 2010 的 窗 体 设计 器 ， 可 以 方便 地 实现 窗 体 开发 。 在 本 节 的 内 容 中 ， 将 对 
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C# 窗 体 编程 的 基本 知识 进行 简要 介 











15.1.1 窗 

















体 概述 











Windows 窗 体 是 框架 技术 的 智能 客户 端 技术 ， 


远程 通信 等 功能 。 在 Windows 应 用 中 ， 

















通过 窗 体 可 以 实现 信息 显示 、 信 息 输 入 和 

















标题 、 控 制 | 





E. EE TOR SEEN 








在 编程 应 用 中 ， 窗 体 被 看 做 是 一 个 对 象 。 











窗 体 展示 和 控 什 





i 











窗 体 是 向 用 户 展示 信息 的 视图 界面 。 通 常 窗 体 通 过 





o 


窗 体 的 类 定义 了 生成 窗 体 的 模板 ， 在 2010 类 











库 的 System.Windows.Forms 命名 空间 内 定义 的 Form 类 是 所 有 窗 体 类 的 基 类 。 




















窗 体 通过 本 身 包含 的 控件 来 显示 数据 或 接受 用 户 的 输入 数据 ， 控 件 只 能 被 包含 在 窗 体 











内 ， 而 不 能 在 Windows 里 独立 显示 。 当 使 用 鼠标 或 键盘 按键 来 操作 窗 体 或 窗 体 控件 时 ， 将 
应 用 程序 代码 会 对 上 述 事件 进行 响应 ， 并 调用 程序 来 处 理 这 些 事件 ， 这 样 就 实 
现 了 和 用 户 间 的 信息 交互 。 


会 生成 事件 。 


为 了 提 

















高 Windows 窗 体 编程 的 应 用 范围， 




















在 System.Windows.Forms 命名 空间 内 还 定义 








了 许多 个 和 窗 体 、 控 件 相关 的 组 件 。 通 过 对 这 些 组 件 的 调用 ， 可 以 高 性 能 的 实现 某 特 定 功 
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在 编写 窗 体 程序 时 ， 应 该 首先 设计 窗 体 的 外 观 效果 ， 并 且 在 其 中 搬入 需要 的 控件 和 组 
件 。 上 述 操作 可 以 使 用 Visual Studio 2010 轻松 实现 ，Visual Studio 2010 提供 了 一 个 图 形 化 的 


可 视 化 窗 体 设计 器 ， 开 发 人 员 可 











以 使 用 其 所 见 即 所 得 的 效果 实现 项 目 开 发 。Visual Studio 


2010 图 形 化 的 可 视 化 窗 体 设计 器 界面 如 图 15-1 所 示 。 
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图 15-1 Visual Studio.NET 2010 图 














通过 Visual Studio.NET 2010 的 窗 体 设计 器 可 以 方便 地 实现 窗 体 程序 开发 ， 并 且 利 用 





形 化 的 可 视 化 窗 体 设 计 器 界面 









































Visual Studio 2010 的 “工具 箱 ” 可 以 将 控件 拖 动 或 绘制 到 窗 体 内 。Visual Studio 2010 窗 体 设 


计 器 的 “ 工 j 
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有 具 箱 ”主要 包括 如 下 工具 : 所 有 Windows 窗 体 、 公 共 控 件 、 容 器 、 菜 单 和 工具 
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栏 、 数 据 、 组 件 、 打 印 、 对 话 框 等 。 
15.1.2 一 个 简单 的 窗 体 程序 


为 了 加 深 读者 对 窗 体 编程 的 理解 ， 下 面 将 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 窗 体 程 序 的 创建 过 程 。 
实例 68: 创建 窗 体 程序 
本 实例 保 在 在“ 光盘: \daima\15” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 first。 本 实例 的 具体 实现 流程 如 








F: 

1) 打开 Visual Studio 2010， 依 次 选择 “文件 ”| “新 建 ”| “项 目 ” 命 令 ， 弹 出 “新 
建 项 目 ” 对 话 框 ， 如 图 15-2 所 示 。 

2) 在 “模板 ”选项 中 选择 “Windows 应 用 程序 ”在 名 称 中 输入 项 目 名 “first”， 具 体 如 
15-3 所 示 。 
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图 15-2 “新 建 项 目 ”对 话 杠 
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3) 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 后 将 在 Visual Studio 2010 界面 生成 一 个 Windows 窗 体 的 应 用 程序 
项 目 ， 并 自动 生成 一 个 名 为 forml 的 窗 体 ， 如 图 15-4 所 示 。 





53:9 3 53 26 IET 



































辐 解决 方案 “WindowsFormshppliceationl” (1 个 本 
日 (Fl YindowsFormsApplicationl 











显示 输出 来 源 @): | 解决 方案 Jla 1333 | s n 


BER E: ELEC Ib et daima LA zonghecaozuoVzonghecaozuo. csproj。 





正在 加 载 E: LET P ei dai me AN zonghecaozuo Vzonghecaozuo. csproj... 
已 加 载 项 目 。 
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图 15-4 生成 窗 体 项 目 


4) 选中 图 15-4 中 间 的 forml 窗 体 ， 然 后 来 到 右 侧 的 “属性 ”窗口 ， 设 置 “Text” 属 性 
为 “how are you”， 如 图 15-5 所 示 。 
5) 单 击 顶 部 的 运行 按钮 “和 ”将 会 生成 一 个 Windows 窗 体 程序 ， 如 图 15-6 所 示 。 














Foral System. Windows. Forms. Form 


fe: BT a TES 


BackColor [mj Control 
BackgroundImage O e 
BackgroundImageLayou Tile 
Cursor Default 

Font R, pt 
ForeColor m ControlText 
FormBorderStyle Sizable 
RightToLeft No 
RightToLeftLayout False 


LN Te 


VseWaitCursor False 














图 15-5 设置 属性 图 15-6 生成 窗 体 程序 的 运行 结果 


经 过 上 述 操 作 后 ， 就 成 功 实现 了 一 个 简单 窗 体 程序 的 效果 。 在 上 述 实 现 过 程 中 ，Visual 
Studio 2010 自动 的 生成 了 C# 窗 体 代码 文件 Forml.cs。 文 件 Forml.cs 的 具体 源 代码 如 下 : 
e 
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using System; 

using System.Collections.Generic; 
using System.ComponentModel; 
using System.Data; 

using System.Drawing; 


using System.Text; 





using System.Windows.Forms; 
namespace firstí 
public partial class Forml : Form 


( 
public Forml() 


( 


InitializeComponent (); 


} 


private void Forml Load(object sender, EventArgs e) 
{ 
} 


} 


从 上 述 实 例 的 实现 过 程 可 以 看 出 ， 使 用 Visual Studio 2010 能 够 开发 Windows 窗 体 程 
序 ， 并 且 使 用 的 是 可 视 化 的 图 形 操作 界面 ， 所 以 比较 容易 上 手 。 
其 中 ， 在 Visual Studio 2010“ 解 决 方案 资源 管理 器 ”Forml.cs 下 有 如 下 两 个 次 级 节点 文件 。 
1. Form1.Designer.cs 
在 文件 Forml.Designercs 中 ， 包 含 了 当前 窗 体 中 所 有 的 控件 声 明和 InitializeComponent() 
方法 。 方 法 InitializeComponentO) 用 于 初始 化 窗 体 和 窗 体 内 的 控件 ， 并 设置 了 它们 的 属性 。 具 
体 代码 如 下 : 


























































































































namespace firstí 
partial class Forml 
{ 
/// «summary» 
/// 必需 的 设计 器 变量 。 


/// «/summary» 





private System.ComponentModel.IContainer components - null; 
/// «summary» 

/// 清理 所 有 正在 使 用 的 资源 。 

/// «/summary» 

/// «param name="disposing"> 如 果 应 释放 托管 资源 ， 为 true; 否则 为 


false。 </param> 



































protected override void Dispose (bool disposing) 
{ 

if (disposing && (components !- null)) 

( 


components.Dispose(); 


357 


Catia A B pM 


当 在 





E. BIER 





) 


base.Dispose (disposing); 
) 
$region Windows 窗 体 设 计 器 生成 的 代码 
/// «summary» 
/// 设计 器 文 持 所 需 的 方法 - 不 要 
/// 使 用 代码 编辑 器 修改 此 方法 的 内 容 。 


/// «/summary» 
































private void InitializeComponent () 
{ 
this.SuspendLayout (); 


this.AutoScaleDimensions = new System.Drawing.SizeF(6F, 


this.ClientSize = new System.Drawing.Size(355, 273); 
this.Name = "Formi"; 
this.Text = "how are you"; 


this.Load += new System.EventHandler (this.Forml Load); 





this.ResumeLayout (false); 


} 


#endregion 








| 





Visual Studio 2010 可 视界 面 修改 窗 体 的 属性 时 ， 上 述 属性 的 值 会 随 之 改变 。 
2. Formt.resx 
文件 Forml resx 是 XML 格式 的 资源 文件 ， 包 含 了 当前 窗 体 的 所 有 资源 信息 ， 例 如 


nie, 























和 位 





A BE 























目的 入 
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等 信息 。 上 述 实例 的 主 程序 是 自动 生成 的 文件 Program.cs， 它 定义 了 当 
函数 Main()。 具 体 代 码 如 下 : 




















using System; 


using System.Collections.Generic; 


using System.Windows.Forms; 


namespace firstf{ 


static class Program 


( 


/// «summary» 

/// 应 用 程序 的 主 入 口 点 
/// «/summary» 
[STAThread] 

static void Main() 


( 














Application.EnableVisualStyles(); 
Application.SetCompatibleTextRenderingDefault (false); 
Application.Run(new Forml()); 


T2E); 


this.AutoScaleMode = System.Windows.Forms.AutoScaleMode.Font; 


D 5R. 


字符 
前 项 
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在 上 述 入 口 程序 内 ， 通 过 using 指令 引用 了 System. Windows.Forms 命名 空间 ， 实 现 了 对 
System.Windows.Forms.dll 程序 集 内 类 的 引用 。 


15.2 创建 和 使 用 窗 体 


编写 窗 体 程序 是 C# 的 重要 应 用 之 一 ， 通 过 窗 体 程序 可 以 编写 需要 的 Windows 程序 。 在 
本 节 的 内 容 中 ， 将 对 C# 窗 体 程 序 的 创建 和 使 用 进行 简要 介绍 。 


15.2.1 创建 窗 体 


System.Windows.Forms 命名 空间 中 的 Form 类 是 所 有 窗 体 的 基 类 。 使 用 Visual Studio 
2010 来 创建 窗 体 的 基本 流程 如 下 。 

1) 创建 一 个 新 的 “Windows 应 用 程序 ”项 目 。 

2) 从 System.Windows.Forms.Form 类 派生 一 个 子 类 ， 并 在 子 类 内 定义 窗 体 的 特征 。 

3) 通过 “解决 方案 管理 器 ”可 以 实现 对 项 目 程序 的 管理 。 具 体 说 明 如 下 : 

口 在 项 目 名 称 上 单 击 鼠 标 右 键 ， 在 弹出 选项 中 依次 选择 “添加 ”| "Windows 窗 体 ” 
命令 ， 在 项 目 内 添加 一 个 窗 体 ， 如 图 15-7 所 示 。 

口 在 窗 体 名 称 上 单 击 鼠 标 右键 ， 然 后 选择 “删除 ”命令 ， 可 以 将 此 窗 体 从 当前 项 目 内 
删除 ， 如 图 15-8 所 示 。 

口 在 窗 体 名 称 上 单 击 鼠标 右键 ， 然 后 选择 “ 重 命名 ”命令 ， 可 以 对 此 窗 体 进 行 重 命名 。 

Form 类 有 如 下 两 种 窗 体 显 示 方 式 。 
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图 15-7 添加 一 个 窗 体 
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1. ShowDialog 方式 

在 ShowDialog 方式 下 ， 以 模式 方式 显示 窗 体 ， 此 时 窗 体 将 以 独占 的 方式 与 系统 和 用 户 
进行 交互 ， 用 户 的 所 有 操作 都 被 它 控制 。 同 程序 内 的 其 他 窗 体 将 被 屏蔽 ， 将 不 能 被 操作 。 例 
如 下 面 的 代码 定义 了 一 个 模式 窗 体 mm: 












































public Formi()!í1 
InitializeComponent (); 


359 


Catia edt A B pM 


FirstForm mm = new FirstForm(); 
mm.ShowDialog(); 
} 
2. Show 方式 
在 Show 方式 下 ， 以 无 模式 方式 显示 窗 体 ， 此 类 型 窗 体 可 以 和 项 目 中 的 其 他 窗 体 进行 交 
互 ， 即 可 以 同时 对 其 他 窗 体 进 行 交 互 。 例 如 下 面 的 代码 定义 了 一 个 无 模式 窗 体 Form2: 


public Form2(){ 
































InitializeComponent (); 
FirstForm mm = new FirstForm(); 


mm.Show(); 


15.22 APRE 











































































































创建 窗 体 后 ， 可 以 对 窗 体 的 属性 进行 设置 处 理 ， 以 实现 指定 的 处 理 功能 。 在 下 面 的 内 容 
中 将 简要 介绍 窗 体内 的 操作 处 理 的 基本 知识 ， 并 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 各 功能 的 具体 实 
现 流程 。 





1. 消息 框 处 理 

消息 框 是 窗 体 的 重要 组 成 元 素 之 一 ， 通 过 消息 框 可 以 弹出 显示 指定 的 信息 。 在 C# 内 通 
过 MessageBox 类 的 静态 方法 Show()， 可 以 显示 一 个 包含 文本 、 标 题 、 按 钮 、 图 标 和 帮助 
等 选项 的 消息 框 。 消 息 框 是 模式 对 话 框 ， 所 以 调用 MessageBox.Show O 方法 会 阻止 对 程序 
其 他 部 分 的 操作 人 处理。 

例如 通过 下 面 的 代码 ， 实 现 了 在 消息 框 内 显示 指定 信息 的 效果 。 


public Forml()í 
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InitializeComponent (); 
// 设 置 消息 框 
MessageBox.Show ("欢迎 大 家 来 到 c# 的 学 习 世 界 !!! 7); 


























} 


在 C# 消 息 框 内 可 以 指定 显示 按钮 的 内 容 ， 用 户 单 击 不 同 按 钮 可 以 调用 不 同 的 处 理 程 
序 。MessageBoxButtons 枚 举 定义 了 消息 框 上 显示 按钮 的 类 型 ， 具 体 说 明 如 表 15-1 所 示 。 




































































表 15-1 MessageBoxButtons 枚 举 设置 信息 
































举 dH 说 — Hj 
AbortRetryIgnore 设置 消息 框 包含 “终止 ””“ 重 试 ” 和 “忽略 ”按钮 
OK 设置 消息 框 包含 “确定 ”按钮 
OKCancel 设置 消息 框 包含 “确定 ”和 “取消 ”按钮 
RetryCancel 设置 消息 框 包含 “ 重 试 ” 和 “取消 ”按钮 
YesNo 设置 消息 框 包含 “是 ”和 “ 否 ” 按 钮 
YesNoCancel 设置 消息 框 包含 “是 ”“ 否 ”和 “取消 ”按钮 





























RH 
c 


返回 值 ， 具 体 说 明 如 表 15-2 所 示 。 











DialogResult 枚 举 定义 了 对 话 相 
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表 15-2 DialogResult 枚 举 设 置信 息 

枚 举 值 yi 明 
Abort 返回 Abort 
Cancel 返回 Cancel 
Ignore 返回 Ignore 

No 返回 No 
None 返回 None 
OK 返回 OK 
Retry 返回 Retry 

Yes 返回 Yes 

MessageBoxIcon 枚 举 定义 了 消息 框 上 显示 的 图 标 ， 具 体 说 明 如 表 15-3 所 示 。 
表 15-3  MessageBoxlcon 枚 举 设置 信息 























































































































































































































枚 举 值 说 明 
Asterisk 显示 圆圈 和 叹 号 组 成 的 符号 
Error 显示 红色 背景 、 圆 轿 和 白色 和 组 成 的 符号 
Exclamation 显示 黄色 背景 的 三 角形 和 叹 号 组 成 的 符号 
Hand 显示 红色 背景 、 圆 图 和 白色 X 组 成 的 符号 
Information 显示 圆圈 和 小 写 i 组 成 的 符号 
None 不 包含 任何 符号 
Question 显示 圆圈 和 问号 组 成 的 符号 
Stop 显示 红色 背景 、 圆 圈 和 白色 X 组 成 的 符号 
Warning 显示 黄色 背景 三 角形 和 叹 号 组 成 的 符号 


2. 窗 体 定制 处 理 


Form 类 可 以 创建 标准 窗口 、 
或 多 文档 界面 窗 体 。 设 置 Form 类 内 的 属性 





















































工具 窗口 、 浮 动 窗口 等 效果 。 












































例如 通过 Text 属 | 





















































Bet 























也 可 以 使 用 Form 类 创建 模式 

















可 以 确定 所 创建 窗口 或 对 话 框 的 外 观 样 式 。 











生 可 以 设置 标题 文字 ， 通 过 Size 可 以 设置 窗 体 的 大 小 。 


窗 体 的 边框 可 以 通过 FormBorderStyle 央 ， 并 可 以 控制 调整 窗 体 大 小 的 行为 。 





FormBorderStyle 枚 举 定义 了 窗 体 的 边框 样式 ， 有 具体 说 明 如 表 15-4 所 示 。 





表 15-4 FormBorderStyle 枚 举 设置 信息 






























































枚 举 值 说 — Hj 
Fixe3D 三 维 边 框 样式 显示 

FixeDialog 司 定 对 话 框 样式 边框 显示 

FixeSingle 下定 单行 边框 样式 显示 

FixeToolWindow 不 能 调整 大 小 的 工具 窗口 边框 显示 
None 没有 边框 
Sizeble 可 调整 大 小 的 边框 样式 
SizebleToolWindow 可 调整 大 小 的 工具 窗口 边框 显示 
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当 使 用 FormBorderStyle 时 ， 会 在 窗 体 的 标题 栏 左边 显示 一 个 图 标 。 窗 体 的 图 标 相 当 于 
是 窗 体 的 图 形 符号 ， 使 窗 体 更 加 容易 被 识别 。 图 标 是 一 种 资源 图 像 ， 可 以 通过 Visual Studio 
2010 来 创建 和 绘制 图 标 文件 。 具 体 流程 如 下 。 

1) 打开 Visual Studio.NET 2010， 然 后 依次 选择 “文件 ”| "Wu" | “文件 ”命令 ， 
弹出 “模板 ”对 话 杠 ， 如 图 15-9 所 示 。 












































BERERE 排序 依据 pum do [BF CERNE P] 
= z — 
my 司 xex za mm. wd 
Visual CH -一 空白 文本 文件 。 
脚本 i9) mL 页 常规 
M 样式 表 常规 
rej xmL 文件 常规 
rn XML 架构 常规 
Be XSLT 文件 常规 
RuleSet 常规 
WE) sexe 而 
iB 图 标 文件 常规 
] exe 常规 
Ea suse an 
et] Visual C& 类 常规 
Vez Visual Basic 类 常规 
3| re 脚本 文件 常规 
Ei 上 


La | 
图 15-9 “模板 ”对 话 框 


2) 在 “模板 ”中 选择 “图 标 文件 ”选项 ， 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 后 将 在 Visual Studio 2010 
窗口 内 创建 一 个 默认 的 图 标 文件 ， 具 体 如 图 15-10 所 示 。 


x Formi. cs [设计 ]* Program. cs 











2010-6-8 (€ Enter fd 











图 15-10 ”图 标 文件 界面 
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样 通过 窗 体 属 性 中 的 “Icon” 属 性 ， 即 可 为 当前 窗 体 选 择 指定 创建 的 图 标 。 
事件 处 理 

















Windows 是 事件 驱动 型 的 操作 系统 ， 对 Form 的 任何 操作 都 是 基于 事件 驱动 来 实现 的 。 


在 Windows 窗 体 应 用 程序 内 ， 可 以 通过 事件 来 激活 对 应 的 处 理 程序 。 一 系列 的 可 重 写 程 
体 和 控件 可 以 处 理 这 些 消息 。 当 上 述 方法 接收 到 鼠标 或 键盘 的 消息 后 ， 会 引发 相应 的 
事件 ， 这 样 可 以 通过 事件 来 获取 关于 鼠标 或 键盘 的 输入 信息 

Form 类 提供 了 大 量 的 事件 可 以 响应 对 窗 体 的 各 种 操作 。 例如 ， 窗 体 启动 时 将 引 
窗 体 被 激活 时 将 引发 Activated 事件 ， 窗 体 关 闭 时 会 引发 FormClosing 事件 ， 鼠 标 移动 


序 、 窗 








4g 


HF, 















































时 会 引发 MouseMove 事件 ， 按 下 键盘 按键 时 会 引发 事件 。 


如 


在 一 个 委托 内 ， 并 将 它 和 事件 联系 起 来 。 





行 函数 
实 
下 


\daima\ 


1) 





2) 












































this.mm--new System.EventHandler (this.nn); 


上 述 代码 就 可 以 将 事件 mm 和 函数 nn0 连 接 起 来 了 。 当 出 现 事件 mm 时 ， 
nn0 定 义 的 内 容 。 
例 69: 创建 和 设置 窗 体 




































































发 Load 


果 需 要 在 出 现 某 事件 时 执行 特定 的 操作 ， 则 需要 编写 特定 的 事件 处 理 程序 ， 将 其 包装 
网 如 ， 在 窗 体 Form 的 构造 函数 内 编写 如 下 代码 ; 


会 立即 执 


面 将 通过 一 个 具体 实例 来 说 明 创建 和 设置 窗 体 的 过 程 。 本 实例 保存 在 “光盘 : 





1$” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 FormSample， 功 能 是 在 项 目 内 创建 两 个 窗 体 ， 并 调用 各 属 
性 实现 对 窗 体 的 设置 。 本 实例 的 具体 实现 流程 如 下 。 



































如 图 15-11 所 示 。 


打开 Visual Studio 2010， 然 后 依次 选择 “文件 ”| "iE" | “项 目 ” 命 令 ， 弹 出 
“新 建 项 目 ” 对 话 框 。 








在 “模板 ”选项 中 选择 “Windows 应 用 程序 ”， 在 名 称 中 输入 项 目 名 “Forms”， 具 体 
D ET ranevork 4 Ee ua — 0 — x | 搜索 已 安装 的 模板 p 
E ef] Windows 窗 体 应 用 程序 vance C) AES visa ce 
uou - 用 于 创建 命令 行 应 用 程序 的 项 目 
CIR 区 wr 应 用 程序 Visual Cë 
Ma 梧 控制 台 应 用 程序 Visual C 
bd 3 ASP. NET Web 应 用 程序 wnat 
"pm "ES T 
= —— Del Silverlight 应 用 程序 Visual Cë 
Dis n Silverlight 类 库 Visual Cë 
HA e wc 服务 应 用 程序 i 
田 ae g ASP. NET Dynamic Data 实体 Web 应 用 程序 Visual C& 
HM © 启用 Windows Azure Tools Visual C& 
m vi m 一 en Excel 2010 Workbook Visual CK 
y; 





厂 添加 到 源 代码 管理 QD 








图 15-11 新 建 项 目 
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3) 在 Visual Studio 2010 窗 体 界面 分 别 设置 窗 体 Forml 和 Form2 的 属性 ， 并 设置 相应 的 
事件 处 理 程 序 ， 如 图 15-12 所 示 。 


Firstl cs Firstl.es [设计 ] 

















解决 方案 资源 管理 器 - 解决 方案 “Form” 

&à| à [e| EE] EB] & 

[5] RADR "Fora" 0 个 项 目 ) = 
—— 一 





4 
x 

















Firstl System. Windows. Forms. Form 


AIEEE 
AutoScroll 


AutoScrollMargin 0, 0 
AutoScrollMinSize 0, 0 









AutoSize False 
AutoSizellode GrowÜünly 
Location 0, 0 
MaximumSize 0, 0 
MinimumSize 0, 0 
由 Padding 0,0,0,0 
Size 














图 15-12 设置 窗 体 Forml 



































4) 设计 完毕 后 将 项 目 保存 。 
下 面 将 分 别 介绍 各 项 目 文件 的 具体 实现 流程 
(1) 项 目 入 口 文件 Form.cs 

项 目 执行 后 将 首先 执行 入 口 文件 Form.cs， 其 功能 是 使 用 STAThread 特性 设置 应 用 程序 
为 单线 程 单元 ， 并 调用 System.Windows.Forms.Application 类 的 Run0 方 法 来 启动 程序 。 在 本 
实例 中 ， 通 过 Application.Run 设置 了 Form2 类 的 实例 作为 参数 ， 即 使 用 Form2 窗 体 对 象 来 
管理 当前 应 用 程序 的 信息 。 

文件 Form.cs 的 具体 实现 代码 如 下 : 








o 





























namespace Forms 
{ 
Static class Program 
{ 
/// «summary» 
/// 应 用 程序 的 主 入 口 点 。 
/// </summary> 
[STAThread] 
static void Main() 
{ 
Application.EnableVisualStyles(); 
Application.SetCompatibleTextRenderingDefault (false); 
Application.Run(new Form2()); 
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(2) 窗 体 文 件 Forml.cs 
窗 体 文件 Forml.cs 的 功能 是 ， 设 置 窗 体 Forml 的 外 在 显示 样式 ， 并 分 别 创建 四 个 
窗 体 实例 ， 并 分 别 设置 不 同 的 边框 显示 样式 和 事件 处 理 程序 。 上 述 功能 的 具体 运行 流程 
如 下 : 
1) 设置 窗 体 的 外 在 显示 样 : 通过 Location 来 定位 按钮 mm 的 位 置 ， 通 过 Text 设置 mm 
的 显示 文本 ， 通 过 Opacity 设置 窗 体 的 透明 度 为 1。 
2) 创建 了 四 个 窗 体 实 例 : 分 别 创 建 窗 体 实例 firtForm,. secondForm, thirdForm 和 
fourthForm， 并 分 别 设置 各 窗 体 实例 的 标题 内 容 、 边 框 样式 和 显示 颜色 。 
3) 设置 事件 处 理 程序 ， 定义 OnmmCliecked O 方法 ， 设 置 当 用 户 单 击 mm 对 象 时 弹出 
信息 对 话机 
外 在 样式 的 设置 代码 如 下 : 
















































































pn 
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TH 


o 























this.AutoScaleDimensions = new System.Drawing.SizeF(6F, 12F); 
this.AutoScaleMode - System.Windows.Forms.AutoScaleMode.Font; 
this.BackColor = System.Drawing.SystemColors.Desktop; 
this.ClientSize = new System.Drawing.Size(219, 1360); 
this.Controls.Add(this.buttonl); 


this.Icon-((System.Drawing.Icon) (resources.GetObject ("S$this. 





Icon"))); 

this.Margin = new System.Windows.Forms.Padding (2); 
this.Name = "Form2"; 

this.Text = "Form2"; 

this.Load += new System.EventHandler (this.MainForm Load); 





this.ResumeLayout (false); 


对 应 功能 的 具体 实现 代码 如 下 ; 





namespace Forms 
{ 
public partial class Form2 : Form 
{ 
public Form2() 
{ 
InitializeComponent (); 
Button mm- new Button(); 
mm.Location = new Point(24, 24); 
mm.Size = new Size(96, 24); 
mm.Text = "你 好 呀 !"; 
this.Controls.Add (mm); 
mm.Click += new EventHandler (OnmmCliecked); 





this.Opacity - 1; 
// 创建 FirstForm 实例 
Firstl1 firstForm = new First1(); 
// 设置 边框 


firstForm.FormBorderStyle = FormBorderStyle.Fixed3D; 
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// 以 无 模式 方式 显示 FirstForm X% 
firstForm.Show(); 


// 创建 一 个 Form 实例 





























Form secondForm = new Form(); 
// WE Text 

secondForm.Text = "第 二 个 Form"; 
// 设置 边框 

















secondForm.FormBorderStyle = FormBorderStyle.FixedToolWindow; 
// 以 无 模式 方式 显示 

secondForm.Show(); 

// 创建 一 个 Form 实例 

Form thirdForm = new Form(); 

// WE Text 

thirdForm.Text = "=^ Form"; 


/ 设置 边框 









































/ 
thirdForm.FormBorderStyle = FormBorderStyle.FixedDialog; 
// 取消 最 大 化 按钮 

thirdForm.MaximizeBox = false; 

// 以 无 模式 方式 显示 

thirdForm.Show(); 


// 创建 一 个 Form 实例 












































Form fourthForm = new Form(); 
// WE Text 

fourthForm.Text = "第 四 个 Form"; 
// 设置 边框 








fourthForm.FormBorderStyle = FormBorderStyle.FixedDialog; 
// 设置 前 景色 
fourthForm.BackColor = Color.LightGray; 
// 以 无 模式 方式 显示 

fourthForm.Show(); 


} 





























private void OnmmCliecked(Object sender, EventArgs e) 


MessageBox. Show ("x f mm 按钮 ") ; 





private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) 





private void MainForm Load(object sender, EventArgs e) 








(D 窗 体 文件 Form2.cs 
































窗 体 文件 Form2.cs 的 功能 是 ， 设 置 窗 体 Form2 的 外 在 显示 样式 ， 并 分 别 设置 不 同 的 寻 
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件 处 理 程序 。 上 述 功能 的 具体 运行 流程 如 下 。 
1) 设置 方法 DoFormClosing ()， 当 关闭 窗 体 时 弹出 指定 的 确认 消息 
2) 定义 虚 方 法 OnMouseDown (O 来 响应 对 鼠标 的 行为 。 
3) 定义 虚 方法 OnKeyDown O 来 响应 对 键盘 按键 的 行为 。 
外 在 样式 的 设置 代码 如 下 : 



































[HI 
























































private void InitializeComponent () 
{ 
this.SuspendLayout (); 


LY 

// FirstForm 

Al 

this.AutoScaleDimensions = new System.Drawing.SizeF(6F, 12F); 
this.AutoScaleMode = System.Windows.Forms.AutoScaleMode.Font; 


this.BackColor = System.Drawing.SystemColors.ActiveCaption; 
this.CausesValidation - false; 

this.ClientSize = new System.Drawing.Size(219, 195); 
this.Margin = new System.Windows.Forms.Padding (2); 
this.Name = "FirstForm"; 

this.Text - "Forml"; 

this.FormClosing += new System.Windows.Forms. FormClosing 
EventHandler (this.DoFormClosing); 

this.Load += new System.EventHandler (this.FirstForm Load); 
this.ResumeLayout (false); 


} 


对 应 处 理 功能 的 具体 实现 代码 如 下 : 






































namespace Formst{ 
public partial class Firstl : Form 
{ 
pullucsEasstl 
{ 
InitializeComponent (); 
} 
private void DoFormClosing(object sender,FormClosingEventArgs e) 
{ 
DialogResult nn = MessageBox.Show(" 确 认 关闭 窗 体 吗 !!! ? ", "Forms", 
MessageBoxButtons.YesNo, MessageBoxIcon.Question); 














if (nn == DialogResult.No) 
{ 





.Cancel = true; 


j 
protected override void OnMouseDown (MouseEventArgs e) 


{ 
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MessageBox.Show(" 单 击 了 鼠标 键 : "+e.Button) ; 
} 
protected override void OnKeyDown (KeyEventArgs e) 
( 
MessageBox .Show(" 按 了 键盘 键 : " + e.KeyCode); 
} 
private void FirstForm Load(object sender, EventArgs e) 
( 
} 


} 


上 述 实 例 代码 执行 后 ， 将 会 弹出 五 个 窗 体 框 ， 如 图 15-13 所 示 。 
文件 四 TT ABD "RO mm ic) MMW AW IAD Wii) SOW HW 
Pdl d isad|9-c-£- |n Any CPU |» -]e Sap S326 Eli) 91-7 . 
mE TAF 9|O9Geg«53. uuadu|o*:0*|tASN al 
EDENA VON Hbi 
xl 











uzu. exe!Shuzu. Program. lain (string[] ~| =| 


~ »OX 调用 堆栈 
I 一 


名 称 





图 15-13 弹出 的 5 个 窗 体 


当 在 窗 体 Form2 上 单 击 按钮 “你 好 呀 !” 后 ， 
会 激活 事件 显示 对 应 的 信息 框 ， 如 图 15-14 所 示 。 

单 击 窗 体 2、 窗 体 3 和 窗 体 4 上 的 关闭 图 标 
“ 圆 ”后 ， 会 将 对 应 的 窗 体 关 闭 ， 如 图 15-15 所 
Ze 

鼠标 单 击 窗 体 Forml 后 会 激活 事件 显示 对 应 
的 鼠标 键 值 ， 如 图 15-16 所 示 ， 按 下 键盘 按键 后 会 
显示 对 应 的 键 值 ， 如 图 15-17 所 示 。 














图 15-14 信息 框 提示 
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点 击 了 鼠标 键 Left 
































图 15-15 窗 体 2、3、4 可 以 关闭 图 15-16 相应 鼠标 值 
当 单 击 窗 体 Forml 上 的 关闭 图 标 “ 锅 ”后 ， 会 弹出 确认 关闭 对 话 框 ， 如 图 15-18 所 示 。 















































按 了 键盘 键 : Return 


确认 关闭 窗 体 吗 ? 9 9 3 











图 15-17 ”相应 按键 值 图 15-18 确认 关闭 对 话 框 


单 击 图 15-18 内 的 “是 ”按钮 后 将 会 关闭 窗 体 Form1， 当 单 击 窗 体 Forml 上 的 关闭 图 标 
“加 ”后 ， 将 把 所 有 的 窗 体 关闭 。 


15.3 ”使 用 控件 和 组 件 


使 用 System.Windows.Forms 内 定义 的 控件 ， 可 以 迅速 开发 出 项 目 中 所 需要 的 功能 。 这 
样 可 以 大 大 节约 系统 的 开发 时 间 ， 并 使 应 用 程序 和 Windows 效果 保持 一 致 。 在 本 节 的 内 容 
中 ， 将 对 C# 窗 体 编 程 常用 的 控件 和 组 件 知 识 进行 简要 介绍 。 


15.3.1 控件 的 属性 


通过 设置 控件 的 属性 可 以 实现 控件 的 对 应 显示 效果 ， 所 有 的 控件 都 有 各 自 的 属性 。 大 多 
数控 件 的 基 类 都 是 System.Windows.Forms.Control， 其 他 的 控件 属性 都 继承 了 它 的 属性 或 重 
写 了 它 的 属性 。Control 类 的 常用 属性 信息 如 表 15-5 所 示 。 
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表 15-5 Control 类 常用 属性 信息 




































































































































































m 性 值 说 明 
Anchor 指定 控件 大 小 变化 时 控件 如 何 响应 
BackColor 控件 的 背景 颜色 
Bottom 设置 控件 底部 和 窗 体 顶 部 的 距离 
Dock 使 控件 在 窗口 边界 
Enabled 设置 用 户 是 否 接受 用 户 的 输入 
ForeColor 控件 的 前 景色 
Height 控件 底部 到 顶部 的 距离 
Left 控件 左边 界 到 窗 体 左边 界 的 距离 
Name 控件 的 名 称 
Parent 控件 的 父 控件 
Right 控件 右边 界 到 窗 体 左边 界 的 距离 
TabIndex 控件 容器 中 的 标签 顺序 
TabStop 设置 是 否 可 以 用 (Tab〉 键 访问 
Tag 在 控件 中 存储 控件 的 信息 
Top 控件 顶部 和 窗 体 顶 部 的 距离 
Visible 控件 的 可 见 性 
Width 控件 的 宽度 





























其 中 属性 Anchor 和 Dock 特别 有 用 ， 如 果 修 改 窗 体 的 大 小 比较 麻烦 ， 而 为 了 使 窗 体 看 上 
去 比较 美观 ， 则 可 以 使 用 属性 Anchor 和 Dock 来 实现 ， 避 免 了 传统 的 编写 多 行 代码 的 解决 方 
式 。 属 性 Anchor 指定 了 控件 大 小 变化 时 控件 如 何 响应 。 属 性 Dock 使 控件 始终 在 窗口 边界 显 
示 ， 即 使 用 户 重新 设置 了 它 的 大 小 。 
e 
gt 如 果 读 者 在 以 前 使 用 过 Visual Basic， 应 该 注意 到 在 2010 中 Text 属性 用 于 设置 显 
示 的 文本 ， 而 不 用 Visual Basic 中 的 Caption 属性 。 在 2010 推出 以 前 ，Text 是 可 以 和 
Caption 互 换 的 。 




























































































15.3.2 ”使 用 Label 控件 和 LinkLabel 控件 


Label 控件 是 最 常用 的 窗 体 控件 之 一 ， 能 够 在 窗 体 上 显示 指定 的 文本 。 而 控件 LinkLabel 
也 能 够 在 窗 体 上 显示 指定 的 文本 ， 但 是 显示 的 是 链接 形式 的 文本 。Label 控件 和 LinkLabel 控 
件 有 多 个 属性 ， 其 中 绝 大 部 分 都 是 基于 Control 类 的 。 

实例 70: 使 用 Label 控件 和 LinkLabel 控件 

下 面 将 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 Label 控件 和 LinkLabel 控件 的 使 用 过 程 。 本 实例 保 
存在 “光盘 : \daima\15” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 Labelchuli， 功 能 是 在 窗 体内 显示 指定 的 文 
本 。 本 实例 的 具体 实现 流程 如 下 。 

1) 在 Visual Studio 2010 中 新 建 一 个 名 为 “Labelchuli” 的 Windows 应 用 程序 ， 如 图 15-19 
所 示 。 
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图 15-19 ”新建 的 窗 体 


2) 从 “工具 箱 ” 中 拖 入 一 个 Label 控件 ， 设 置 其 属性 Text 值 为 “这 是 控件 的 文字 ”， 并 
设置 字体 的 显示 样式 ， 如 图 15-20 所 示 。 











图 15-20 设置 属性 
3) 按照 上 述 流程 再 次 拖 入 一 个 LinkLabel 控件 ， 并 设置 它 的 属性 ， 如 图 15-21 所 示 。 

















图 15-21 设置 属性 d 
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4) 经 过 上 述 操作 后 ， 会 在 窗 体 Fom 内 显示 两 段 文 本 ， 分 别 是 使 用 Label 控件 和 
LinkLabel 控件 实现 的 文本 ， 如 图 15-22 所 示 。 












































ial Formi mife x| 


这 是 控件 的 文字 











D 











15-22 ”执行 结果 


下 面 开始 分 析 实 例 的 具体 实现 代码 。 











文 


H 




















F Program.cs 是 项 目的 入 口 程 序 ， 因 为 比较 简单 和 容易 理解 ， 在 此 将 不 作 介绍 。 文 件 

















Form1.Designercs 是 属性 的 设置 文件 ， 通 过 定义 方法 InitializeComponent()， 设 置 了 各 控件 的 
， 主 要 实现 代码 如 下 所 示 : 





显示 属性 
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private void 






































InitializeComponent () { 


this.labell = new System.Windows.Forms.Label(); 
this.linkLabell = new System.Windows.Forms.LinkLabel(); 
this.SuspendLayout (); 

[d 

// label1 

/ d 

this.labell.AutoSize - true; 

this.labell.Font - new System.Drawing .Font ("楷体 _GB2312",， 


12F,System.Drawing.FontStyle.Regular,System.Drawing.Graphics 


(Brauitie. o 
[EE 
this. 
this. 
ies 
this. 
this. 
/ d 


Point, ( (byte) (134))); 

labell.Location = new System.Drawing.Point(42, 49); 
labell.Name = "label1"; 

labell.Size = new System.Drawing.Size(120, 16); 
labell.TabIndex - 0; 

labell.Text = "这 是 控件 的 文字 "; 

labell.Click += new System.EventHandler (this.labell Click); 





// linkLabell 


/ d 

thaisi 
this. 
12F, 


linkLabell.AutoSize - true; 
linkLabell.Font = new System.Drawing.Font ("楷体 _GB2312",， 
System.Drawing.FontStyle.Regular, System.Drawing.Graphi 





csUnit.Point, ((byte) (134))); 


(els. s 
Ese 


linkLabell.Location = new System.Drawing.Point(55, 118); 
linkLabell.Name = "linkLabell"; 





this 
this 
this 
this 
// 

44 dg 
Veh 

this 
this 
this 
this 
this 
this 
this 


this 





this 
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.linkLabell.Size = new System.Drawing.Size(120, 16); 
.linkLabell.TabIndex = 1; 

.linkLabell.TabStop - true; 

.linkLabell.Text = "这 是 链接 的 文字 "; 

orml 

.AutoScaleDimensions = new System.Drawing.SizeF (6F, 12F); 
.AutoScaleMode = System.Windows.Forms.AutoScaleMode.Font; 
.ClientSize - new System.Drawing.Size(292, 273); 
.Controls.Add(this.linkLabell); 
.Controls.Add(this.labell); 

.Name = "Formi"; 

"ecd HIST 

.ResumeLayout (false); 

.PerformLayout (); 


15.3.3 ”使 用 TextBox 控件 


控 


TextBox 














fr TextBox 是 文本 框 显示 控 




















牛 ， 能 够 获取 











j 户 在 窗 体内 输入 的 文本 或 显示 的 文本 。 


















































对 文本 


























属 性 值 


控件 可 以 用 于 文本 多 
行 换行 及 添加 基本 











T 辑 处 理 , 
的 设置 








但 只 能 是 只 读 控 件 。 文 本 框 可 以 显示 多 行 ， 并 且 可 以 
BIE. TextBox 控件 的 常用 属性 信息 如 表 15-6 所 示 。 





















































表 15-6 TextBox 常用 属性 信息 


说 明 





Causes Validation 


当 为 True 时 会 引发 两 个 事件 








CharacterCasing 


设置 是 否 会 改变 文本 的 大 小 写 





































































































MaxLength 文本 的 最 大 长 度 值 

Multiline 设置 是 否 是 多 行 控件 

PasswordChar 设置 使 用 密码 输入 

ReadOnly 设置 是 否 为 只 读 

ScrollBars 多 行文 本 是 否 有 自动 滚 条 

SelectedText 文本 中 选择 的 字符 数 

SelectionLength 文本 框 中 被 选中 的 文本 开头 

SelectionStart 设置 当 多 行文 本 内 的 某 行文 本 超过 控件 宽度 时 是 否 自动 换行 





N 











I 
E 
S 








中 


性 CharacterCasing 有 如 下 三 个 取 值 。 
口 Lower: 将 文本 都 转 ] 























RIS. 


Q Upper: 将 文本 都 转换 为 大 写 。 


口 


TextBox 控件 的 常用 








Normal: 不 对 文本 














进行 转换 处 理 





o 














H 








山中 








牛 有 如 下 三 类 。 
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1. 焦点 事件 

焦点 事件 即 Enter. Leave. Validating 和 Validated 事件 ， 它 们 将 按照 编写 的 顺序 逐一 被 
引发 ， 当 控件 的 焦点 被 改变 时 就 会 引发 。 但 是 Validating 和 Validated 仅 在 接受 焦点 后 ， 并 
CausesValidation 值 为 True 时 才 会 被 引发 。 

2. 键 事 件 
键 事 件 即 KeyDown、KeyPress 和 KeyUp 事件 ， 它 们 能 够 改变 和 监视 输入 控件 中 的 内 
































N 














3. 都 引发 事件 
都 引发 事件 即 Change 事件 ， 只 要 文本 内 容 发 生 改变 就 会 被 引发 ， 不 论 发 生 了 什么 改 

















实例 71: 使 用 TextBox 控件 

下 面 将 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 TextBox 控件 的 使 用 过 程 。 本 实例 保存 在 “光盘 : 
\daima\15” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 TextBoxchuli， 功 能 是 为 窗 体 设 置 指 定 的 显示 文本 。 本 实例 
的 具体 实现 流程 如 下 。 

1) Æ Visual Studio 2010 中 新 建 一 个 名 为 “TextBoxchuli” 的 Windows 应 用 程序 。 

2) 从 工具 箱 中 拖 入 到 窗 体 顶 部 一 个 TextBox 控件 ， 设 置 name 为 “TextBox”， 设 置 字体 
Font 大 小 为 “12pt”， 并 设置 字体 为 粗 体 和 斜体。 

3) 在 “属性 ”的 “事件 ”界面 双击 KeyDown 
KeyDown( 方 法 进行 如 下 修改 : 














































































































lini 








有 件 ， 并 对 自动 生成 的 textBoxl_ 


























private void textBoxl_KeyDown (object sender, KeyEventArgs e) 


{ 





if (e.KeyCode == Keys.Enter) 
MessageBox .Show(" 您 输入 的 文字 为 ; "+textBoxl .Text, "TextBox 
Sample"); 
} 
4) 再 次 拖 入 一 个 名 为 textBox2 的 textBox 控件 ， 分 别 设置 它 的 属性 。 然 后 双击 





























TextChanged 


qlip 


和 件 ， 并 对 自动 生成 的 textBox2_TextChanged() 方 法 进行 如 下 修改 : 











private void textBox2 TextChanged(object sender, EventArgs e) 
{ 
if (textBox2.Text.Length == textBox2.MaxLength) 
MessageBox. Show ("您 输入 的 密码 为 : "+textBox2.Text, "TextBox 
Sample"); 
} 


再 次 拖 入 一 个 名 为 textBox3 的 textBox 控件 ， 分 别 设置 它 的 属性 。 














5) 





ai 





private void textBox2_TextChanged (object sender, EventArgs e) 
{ 
if (textBox2.Text.Length == textBox2.MaxLength) 
MessageBox. Show ("您 输入 的 密码 为 : "+textBox2.Text, "TextBox 
Sample"); 
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6) 经 过 上 述 操作 完毕 后 ， 会 在 窗 体 Forml 内 显示 3 个 不 同属 性 样式 的 TextBox LAHE, 
有 具体 如 图 15-23 所 示 。 当 激活 TextBox1 事件 后 会 显示 对 应 的 提示 框 ， 如 图 15-24 所 示 。 


Te Sa e -四 






































D 

















IHI 


15-23 ”文本 框 结果 图 15-24 ”事件 提示 


至 此 ， 整 个 项 目 设 计 完毕 。 各 控件 的 属性 设置 代码 在 文件 Form1.Designercs 内 ， 主 要 代 
人 码 格式 如 下 : 














// textBoxl 

this.textBoxl.Font = new System.Drawing.Font("Microsoft Sans 
Serif",16F,((System.Drawing.FontStyle) ((System.Drawing.Font 
Style.Bold|System.Drawing.FontStyle.Italic))),System.Drawing. 
GraphicsUnit.Point, ((byte) (134))); 

this.textBoxl.Location = new System.Drawing.Point(9, 9); 
this.textBoxl.Margin = new System.Windows.Forms.Padding (2); 
this.textBoxl.Name = "textBox1"; 

this.textBoxl.Size = new System.Drawing.Size(181, 32); 
this.textBoxl.TabIndex = 0; 

this.textBoxl.TextChanged += new System.EventHandler (this. 
textBox1 TextChanged); 





this.textBoxl.KeyDown += new System.Windows.Forms. KeyEvent 





Handler(this.textBox1 KeyDown); 























事件 处 理 代码 在 文件 Forml.cs 内 ， 文 件 Program.cs 是 项 目的 入 口 程序 




















在 应 用 中 可 以 实现 TextBox 控件 和 TextChanged 事件 的 共享 。 并 且 可 以 对 输入 的 字符 进 
行 验证 ， 例 如 如 果 只 允许 输入 数字 ， 则 可 以 通过 设置 如 下 事件 代码 实现 : 


public TextBoxInputCheck(object sender, KeyPressEventArgs e,INPUTTYPE 
type) 
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if(type == INPUTTYPE.INT) 


{ 
seringipattc ern =e [y S we 





Regex reg - new Regex(pattern); 
if((!reg.Match(e.KeyChar.ToString()).Success)S&& (e.KeyChar. 
ROSE w wy 

( 


e.Handled = true; 


} 

else if(type == INPUTTYPE.FLT) 

{ 
string pattern = Q"^r0-9]|.$"; 
Regex reg - new Regex(pattern); 





if((!reg.Match(e.KeyChar.ToString()).Success)&& (e.KeyChar. 
one elave fes W^ Wy 


e.Handled = true; 


else if(e.KeyChar.ToString()--"."&&(sender as TextBox). 
Text.IndexOf('.') » O0) 


e.Handled = true; 





15.3.4 ”使 用 Button 控件 


控件 Button 是 按钮 控件 ， 能 够 在 窗 体 上 建立 一 个 按钮 ， 并 且 人 允许 用 户 通 过 单 击 来 完成 
肯定 的 操作 。 每 当 用 户 单 击 按钮 后 ， 就 会 调用 Click 事件 处 理 方法 。 
单 击 Button 控件 后 还 会 生成 其 他 事件 ， 例 如 MouseEnter、MouseDown 等 。 如 果 要 为 这 
些 事件 设置 相关 的 事件 处 理 程序 ， 必 须 确保 它们 之 间 的 操作 不 会 冲突 。 另 外 ，Button 控件 不 
文 持 双击 事件 ， 当 用 户 双 击 后 ， 会 连续 处 理 两 次 单 击 事件 。Button 控件 的 常用 属性 如 表 15-7 
所 示 。 








































































































































































































表 15-7 Button 常用 属性 信息 


















































E 性 值 说 — 明 
FlatStyle 设置 按钮 的 显示 样式 ， 例 如 可 以 设置 为 平面 或 3D 外 观 
Enabled 设置 按钮 是 否 灰色 显示 
Image 设置 按钮 上 的 图 像 
ImageAlign 设置 按钮 上 图 像 的 位 置 
其 中 ， 在 按钮 上 显示 的 文本 由 属性 Text 确定 ， 当 文本 超出 按钮 宽度 时 会 自动 换行 显 
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示 。 但 是 如 果 当 前 控件 无 法 包含 文本 的 总 体高 度 ， 则 会 剪裁 显示 。 人 允 装 
(Alt〉 键 和 访问 键 开 启 控 伯 











ur 






























































F 用 户 通过 同时 按 下 
F， 如 果 要 定义 访问 键 则 需要 在 访问 键 字符 前 加 “人 ”字符 。 
实例 72: 使 用 Button 控件 























r1 


下 面 将 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 Button. 控件 的 使 用 过 和 
\daima\15” 文 件 夹 内 ， 项 目 


名 为 ButtonSample， 功 能 是 为 窗 体内 
实例 的 具体 实现 流程 如 下 。 








呈 。 本 实例 保存 在 “光盘 ; 

的 按钮 设置 指定 的 样式 。 本 

1) 在 Visual Studio 2010 中 新 建 一 个 名 为 “ButtonSample” 的 Windows 应 用 程序 。 

20 从 工具 箱 中 拖 入 到 窗 体 顶部 一 个 Button 控件 ， 设 置 name 为 “button1”， 设 置 Text 

性 为 “按钮 1”， 设 置 字体 Font 大 小 为 16， 并 设置 字体 为 粗 体 和 和 斜体 。 
3) 在 窗 体 上 调整 按钮 的 大 小 和 位 置 ， 让 设置 的 文本 能 够 完整 的 显示 出 来 
4) 在 “属性 ”的 “事件 ”界面 双击 Click 事件 ， 并 对 在 Forml.cs 

textBoxl_KeyDown © 方法 进行 如 下 修改 : 
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ylin 



































中 自动 生成 的 


private void button1_Click (object sender, EventArgs e) 
( 


MessageBox . Show ( " f/ Hf. 


单 击 了 < 按钮 >"， 








"Button Sample"); 
} 





5) 从 工具 箱 中 拖 入 到 窗 体 上 
性 为 空 值 ， 设 置 属 


Es 


























FP 间 一 个 Button 控件 ， 设 置 name 7j *button2", WE Text JE 
性 Image 为 “ButtonSample.Properties.Resources.water”。 


6) 在 窗 体 上 调整 按钮 的 大 小 和 位 置 ， 使 之 和 “button1” 的 宽度 一 致 。 











7) 1E “ BHE” 的 “g 











EE” AXE Click 事件 ， 并 对 在 Forml.cs 中 增加 如 下 代码 : 


private void button2 Click(object sender, 


EventArgs e) 
{ 


this.Opacity -- 0.2; 


i thusmoOpacutyss-20-2 


this.Opacity = 1; 
} 





8) 从 工具 箱 中 再 次 拖 入 到 窗 体 底部 一 个 Button. 控件 ， 设 置 name 为 “button3”， 设置 
Text 属性 为 “退出 ” 设置 Image 属性 为 “ButtonSample.Properties.Resources.water”， 设 
BackColor 属性 为 “ActiveCaptionText”。 


9) 在 窗 体 上 调整 按钮 的 大 小 和 位 置 ， 使 其 在 “button2” 下 显示 。 
10) 在 设计 界面 选中 窗 体 Forml, fr “EH 
1D ££ “EH 



































Egi 















































于 


盟 性 ”中 设置 CancelButton 属性 值 为 “button3 ”。 
E ”的 “事件 ”界面 双击 Click 事件 ， 并 在 Forml.cs 中 增加 如 下 代码 : 


private void button3 Click(object sender, 
{ 


this.Close(); 















































EventArgs e) 


} 


























|? 


12) 从 工具 箱 中 拖 入 到 窗 体 底部 一 个 TextBox 控件 ， 设 置 name 7j *textBox1", WB 
Text 属性 值 为 “测试 接受 /取消 按钮 ， 单 击 此 文本 框 ， 再 按 (Enter〉 键 或 (Esc〉 键 ”， 设 置 
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属性 ReadOnly f 7j True. 
13) 经 过 上 述 操 作 处 理 后 ， 整 个 项 目 设计 完毕 。 最 终 的 设计 界面 如 图 15-25 所 示 。 











图 15-25 项 目 设计 界面 结构 


当 上 述 项 目 运行 后 ， 会 按照 指定 的 样式 显示 窗 体 的 各 个 元 素 ， 如 图 15-26 所 示 。 当 单 击 
“按钮 1” 时 会 弹出 指定 的 对 话 框 ， 如 图 15-27 所 示 。 当 单 击 中间 按 钮 “按钮 2” 时 会 使 窗 体 
的 透明 度 发 生变 化 ， 如 图 15-28 所 示 。 当 单 击 底部 的 按钮 “退出 ”时 会 退出 当前 的 窗 体 。 











图 15-26 窗 体 界面 效果 图 15-27 弹出 对 话 框 





B EE Button Sample 








i 图 15-28 窗 体 透 明度 变化 
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至 此 ， 整 个 项 目 设 计 完毕 。 各 控件 的 属性 设置 代码 在 文件 Form1.Designercs 内 ， 主 要 代 
码 格式 如 下 : 


EGR 





this.buttonl.BackColor = System.Drawing.SystemColors.Desktop; 
this.buttonl.Font-new System.Drawing.Font("Microsoft Sans 
Serif",16F,((System.Drawing.FontStyle) ((System.Drawing.Font 
Style.Bold|System.Drawing.FontStyle.Italic))),System.Drawing. 
GraphicsUnit.Point, ((byte) (134))); 

this.buttonl.Location = new System.Drawing.Point(70, 11); 
this.buttonl.Margin = new System.Windows.Forms.Padding(2, 2, 2, 2); 
this.buttonl.Name - "buttoni"; 

this.buttonl.Size = new System.Drawing.Size(306, 34); 
this.buttonl.TabIndex - 0; 

this.buttonl.Text = "按钮 1"; 
this.buttonl.UseVisualStyleBackColor = false; 
this.buttonl.Click += new System.EventHandler (this.buttonl Click); 
































事件 处 理 代 码 在 文件 Forml.es 内 ， 而 文件 Program.cs 是 项 目的 入 口 程 











— 





J'o 





15.3.5 ”使 用 CheckBox, RadioButton 和 GroupBox 控件 
控件 CheckBox 是 复 选 框 控 件 ， 能 够 在 窗 体 上 提供 复 选 框 按钮 ;控件 RadioButton 是 单 


选 按钮 控件 ， 能 够 在 窗 体 上 提供 单 选 按钮 ， 控 件 GroupBox 是 分 组 框 控件 ， 能 够 在 窗 体 上 提 
供 分 组 框 按 钮 。 其 中 CheckBox 控件 和 RadioButton 控件 常 被 用 于 信息 收集 项 目 中 ， 例 如 用 
主 册 平 台 。 分 组 框 控 件 也 非常 有 用 ， 它 可 以 使 成 组 的 多 个 控件 在 窗 体 器 上 一 起 移动 。 


P 

















1. CheckBox 





1) CheckState: 


口 Checked: 表示 此 复 选 框 默认 被 选中 































































































控件 属性 和 事件 
CheckBox 控件 

















的 常用 属性 如 下 。 
设置 复 选 框 的 状态 ， 复 选 框 具 有 如 下 三 种 状态 : 
































O Indeterminate: 表示 此 复 选 框 是 灰色 无 效 的 。 


口 Unchecked: 


2) ThreeState: 









































表示 此 复 选 框 没有 被 选中 。 
当 此 属性 值 为 false 时， 用 户 将 不 能 把 CheckState 设置 为 Indeterminate， 









































但 是 可 以 在 代码 中 把 CheckState 设置 为 Indeterminate- 
CheckBox 控件 




















的 常用 事件 如 下 。 











1) CheckChanged: 设置 被 选中 时 将 会 引发 事件 。 


2) ChangeStateChanged: 设置 每 当 ChangeState 属性 被 改变 时 就 会 引发 事件 。 





























2. RadioButton 控件 属性 和 事件 
RadioButton 控件 的 常用 属性 如 下 。 


L] Appearance: 


按 下 状态 。 


L] AutoCheck: 






































设置 控件 为 圆 形 选中 标签 或 显示 为 标准 按钮 ， 当 被 选中 时 会 显示 对 应 的 











为 True 时 ， 被 单 击 后 会 显示 选中 标记 ; 为 False 时 ， 必 须 在 事件 处 理 程 
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序 中 手工 检查 。 
口 CheckAlgin: 设置 对 齐 方式 。 
口 Checked: 设置 被 选中 的 状态 。 
RadioButton 控件 的 常用 事件 如 下 。 
口 CheckChanged: 设置 被 选中 时 是 否 将 会 引发 事件 
口 Click: 设置 是 否 每 当 被 单 击 时 就 会 引发 事件 ， 无 论 多 少 次 都 会 引发 。 
因为 GroupBox 控件 的 功能 是 将 上 述 的 CheckBox 控件 和 RadioButton 控件 组 合 到 一 走 
所 以 只 需 将 被 操作 控件 拖 到 GroupBox 里 面 即 可 。 
实例 73: 使 用 CheckBox、RadioButton 和 GroupBox 控件 
下 面 将 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 CheckBox、RadioButton 和 GroupBox 控件 的 综合 使 
过 程 。 本 实例 保存 在 “光盘 : \daima\15” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 名 xuan， 功 能 是 在 窗 体内 设 
置 多 个 按钮 选项 。 本 实例 的 具体 实现 流程 如 下 。 
1) 在 Visual Studio 2010 中 新 建 一 个 名 为 “fuxuan” 的 Windows 应 用 程序 。 
2) 从 工具 箱 中 拖 入 到 窗 体 顶 部 一 个 GroupBox 控件 ， 设 置 name Jy *groupBox1", 设置 
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m: 









































































































































































































































Text 属性 为 “请 输入 您 的 基本 信息 ” 设置 字体 Font 为 “宋体 , 9pt”。 

3) 从 工具 箱 中 分 别 拖 入 到 groupBoxl 内 四 个 CheckBox 控件 ， 并 进行 如 下 设置 。 

口 第 一 个 CheckBox: 设置 属性 name 值 为 “checkBoxl1”， 设 置 Text 属性 为 
“AAAAAAA ”。 

口 第 二 个 CheckBox: 设置 属性 name 值 为 “checkBox2”， 设 置 Text 属性 为 
“BBBBBB ”。 

Q 第 三 个 CheckBox: 设置 属性 name 值 为 “checkBox3”， 设 置 Text 属性 为 
“CCCCCC ”。 

口 第 四 个 CheckBox: 设置 属性 name 值 为 “checkBox4 ”， 设 置 Text 属性 为 
*DDDDDD", 


i 








4) 分 别 选择 上 述 4 个 CheckBox 控件 ， 在 “属性 ”的 “事件 ”界面 双击 CheckChanged 
HE, JE Forml.cs 中 为 上 述 控件 分 别 添加 对 应 的 事件 处 理 方 法 ， 具 体 代 码 如 下 : 














dni 




















private void checkBoxl CheckedChanged(object sender, EventArgs e) 
{ 
CheckBox cb = sender as CheckBox; 
string sel = cb.Checked ? TRAITI : "faux"; 


MessageBox.Show(sel + "«" + cb.Text + ">", "Group Sample"); 

















} 
private void checkBox2 CheckedChanged(object sender,EventArgs e) 
{ 

CheckBox cb = sender as CheckBox; 

string sel = cb.Checked ? TRE] : "faux"; 


MessageBox.Show(sel + "«" + cb.Text + ">", "Group Sample"); 

















} 
private void checkBox3 CheckedChanged(object sender,EventArgs e) 
{ 


CheckBox cb = sender as CheckBox; 
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string sel = cb.Checked ? RAI? : "fab; 
MessageBox.Show(sel + "«" + cb.Text + ">", "Group Sample"); 

















} 
private void checkBox4 CheckedChanged(object sender,EventArgs e) 
{ 
CheckBox cb = sender as CheckBox; 
string sel = cb.Checked ? TEUJE? : "faux"; 
MessageBox.Show(sel + "«" + cb.Text + ">", "Group Sample"); 

















5) 再 次 从 工具 箱 中 拖 入 到 窗 体 中 间 一 个 GroupBox 控件 ， 设 置 name X *groupBox2", 
设置 Text 属性 为 “您 的 性 别 ” 设置 字体 Font 为 “宋体 , 9pt”。 

6) 从 工具 箱 中 分 别 拖 入 到 groupBox2 内 两 个 RadioButton 控件 ， 并 进行 如 下 设置 。 
O 第 一 个 RadioButton: 设置 属性 值 为 “radioButton1”， 设置 Text 属性 为 “ 男 ”。 
O 第 二 个 CheckBox: 设置 属性 值 为 “radioButton12”， 设置 Text 属性 为 “ 女 ” 

7) 分 别 选择 上 述 两 个 RadioButton 控件 ， 在 “属性 ”的 “事件 ”界面 双击 
CheckChanged 事件 ， 并 在 Forml.cs 中 为 上 述 控件 分 别 添加 对 应 的 事件 处 理 方法 ， 有 具体 代码 
如 下 : 
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private void radioButtonl CheckedChanged(object sender, EventArgs e) 


{ 





RadioButton rb = sender as RadioButton; 
string sel = rb.Checked ? TELS : ASAA 
MessageBox.Show(sel + "«" + rb.Text + ">", "Group Sample"); 

















} 
private void radioButton2 CheckedChanged(object sender, EventArgs e) 


( 





RadioButton rb = sender as RadioButton; 
string sel = rb.Checked ? LRI? : "faux; 


MessageBox.Show(sel + "«" + rb.Text + ">", "Group Sample"); 

















} 





8) 从 工具 箱 中 分 别 拖 入 到 窗 体 底部 1 个 Button 控件 ， 设 置 属性 name 值 为 “button1”， 
设置 Text 属性 为 “显示 收集 到 的 信息 ”。 

9) 选中 button1， 在 “属性 ”的 “事件 ”界面 双击 Click 事件 ， 并 在 Forml.cs 中 为 上 述 
控件 分 别 添加 对 应 的 事件 处 理 方法 ， 具 体 代 码 如 下 : 


























































































































private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) 


{ 


string sell-this.checkBoxl.Checked? (this .checkBox1.Text+"\n"):""; 
string sel2-this.checkBox2.Checked? (this.checkBox2.Text-*"VXn") :""; 
string sel3-this.checkBox3.Checked? (this.checkBox3.Text-*"Xn") :""; 
string sel4-this.checkBox4.Checked? (this.checkBox4.Textt"Mn"): ""; 





string sel5 - this.groupBox2.Text «4 "Jj"; 
sering Sels = Cale TECHOS TON en er Sn 
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Text : this.radioButton2.Text; 
MessageBox.Show(sell + sel2 + sel3 + sel4 + sel5 + sel6, 
"Group Sample"); 

} 

















10) 经 过 上 述 操作 处 理 后 ， 整 个 项 目 设计 完毕 。 完 成 后 的 具体 设计 界面 如 




















DS 











15-29 所 














Formi.es [设计 ] X Bay: 转换 报告 





| 上 请 输入 您 的 基本 信息 
| 厂 AAAAAAA 

[  BBBBBB 

[ cccccc 

[ DDDDDD 


您 的 性 别 
D 
LS 














显示 收集 到 的 信息 | 




















图 15-29 项 目 设计 界面 结构 
























































当 上 述 项 目 运 行 后， 会 按照 指定 的 样式 显示 窗 体 的 各 个 元 素 ， 如 图 15-30 所 示 。 当 单 击 
选择 某 选 项 时 会 弹出 对 应 的 提示 对 话 框 ， 如 图 15-31 所 示 。 当 选择 完毕 并 单 击 按钮 “显示 收 











































































集 信息 ”后 ， 会 弹出 提示 对 话 框 ， 并 在 对 话 框 内 显示 已 选择 的 信息 ， 如 图 15-32 所 示 。 
EB Group Sample oc Group Sample - -I9| H x| 
二 请 辆 大 您 的 基本 信息 ë) 请 输入 您 的 基本 信息 - 
Li T V AÀÀAAAA 
[ BBBBBB [  BBBBBB 
[ cccccc [ cccccc 
[  DDDDDD [  DDDDDD Group Sample x| 
您 的 性 别 — - —fEBORER] 一 一 您 选择 了 人 RARAAA> 
es gE- 
CX CX 
显示 收集 到 的 信息 | 显示 收集 到 的 信息 | 








DS 














15-30 AFAR 图 15-31 3} 








p 
| i e 








LSU 





IHI 
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EP -lx 











广 请 输入 您 的 基本 信息 | 
(V AMAA 
[v BBBBBB 
Iv CCCCCC Group Sample X| 
M  DDDDDD AAAAAAA 
BBBBBB 
| 您 的 性 别 您 的 性 别 为 男 
c 男 
LES 








显示 收集 到 的 信息 














图 15-32 显示 已 选择 的 信息 








至 此 ， 整 个 项 目 设计 完毕 。 各 控件 的 属性 设置 代码 在 文件 Forml.Designercs 内 ， 主 要 代 


人 码 格式 如 下 : 


this.checkBox1 





this. 
this. 
this. 
this. 
ERIS: 
this. 
EMSi 


this. 


.AutoSize 
checkBox1. 


checkBox1 
checkBox1 


checkBox1. 
checkBox1. 
checkBoxl. 
checkBox1. 
checkBoxl. 





= true; 

Location = new System.Drawing.Point(21, 20); 
.Margin = new System.Windows.Forms.Padding(2); 
.Name = "checkBox1"; 

Size = new System.Drawing.Size(66, 16); 
TabIndex = 0; 

Text = "AAAAAAA"; 

UseVisualStyleBackColor = true; 
CheckedChanged*-new System.EventHandler (this. 


checkBox1 CheckedChanged); 


this.groupBox2. 























this. 
this. 
this. 
this. 
this. 


this. 


Controls. 


groupBox2. 
groupBox2. 


groupBox2 
groupBox2 


groupBox2. 
groupBox2. 
.groupBox2. 
.groupBox2. 
.groupBox2. 


Add(this.radioButton2); 
Controls.Add(this.radioButtonl); 

Location = new System.Drawing.Point(9, 128); 
.Margin = new System.Windows.Forms.Padding (2); 
.Name = "groupBox2"; 

Padding = new System.Windows.Forms.Padding(2); 
Size = new System.Drawing.Size(201, 68); 
TabIndex = 1; 

TabStop = false; 

Text = "您 的 性 别 " ; 








事件 处 理 代码 在 文件 Forml.cs 内 ， 而 文件 Program.cs 是 项 目的 入 口 程序 。 
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15.3.6 ”使 用 ListBox 和 ComboBox 控件 


ListBox 控件 和 ComboBox 12:4 
列表 框 ， 用 户 可 以 选择 列表 内 的 一 项 或 多 个 选项 。 如 果 列 表 项 数 超过 
ComboBox 控件 的 功能 是 ， 显 示 与 一 个 ListBox 组 合 的 文本 框 编辑 























动 增加 显示 列表 滚 条 。 

















段 ， 该 字段 存在 一 个 隐藏 的 下 拉 列 表 。 














F 是 重要 的 列表 控件 之 

















一 。ListBox 控件 能 够 在 窗 体内 显示 




















了 可 显示 的 数目 ， 会 自 


































































































ListBox 控件 的 常用 属性 信息 如 表 15-8 所 示 。 
表 15-8 ListBox 常用 属性 信息 
属 性 值 说 — Hj 

SelectedIndex 如 果 有 多 个 选项 ， 则 此 选项 是 第 一 个 
ColumnWidth 设置 列 的 宽度 
Items 包含 列表 框 中 所 有 的 选项 
MultiColumn 获取 列表 框 中 选项 的 列 数 
SelectedIndices 包含 列表 框 中 选项 所 有 基于 0 的 索引 
SelectionMode 设置 可 以 使 用 List SelectionMode 枚 举 中 的 模式 
Sorted 如 果 值 为 True， 则 设置 项 目 按 字 母 顺序 排 请 
Text 文本 值 















































HH, ListSelectionMode 枚 举 
































1) None， 不 使 用 任何 模式 。 














2) One， 设 置 只 能 使 用 一 个 选项 。 
3) MultiSimple， 可 以 使 用 多 个 选项 。 
4) MultiExtended, 






































可 以 使 用 多 个 选项 ， 


























有 如 下 四 种 模式 。 


























并 且 可 以 使 用 Ctrl, 


True， 则 将 强制 集合 中 各 项 重新 添加 到 控件 中 ， 并 将 各 项 插入 到 指定 
15.3.7 使 用 ProgressBar 和 BackgroudWorker 











ProgressBar 控件 即 ; 




















长 时 间 能 够 完成 操 





E. 








度 条 AZ 控件 , 














ProgressBar 控件 的 常用 属性 如 下 : 


口 Value: 表示 操作 过 程 


L] Minimum: 


O Maixmum: 设置 进 
通常 使 用 代码 来 设置 Value 的 值 ， 
性 来 指定 Value 的 递增 值 。 

如 果 使 用 ProgressBar 控件 
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Shift 和 箭头 灯 键 进行 选 


通过 属性 Sorted 可 以 设置 是 否 对 ListBox 和 ComboBox 的 列表 选项 进行 排序 ， 如 果 值 为 


的 位 置 。 


能 够 在 水 平方 框 内 显示 合适 数目 的 矩形 符号 ， 这 些 符 号 












































已 经 完成 的 进度 。 











设置 

















进度 条 可 以 显示 的 最 小 值 。 





























度 条 可 以 显示 的 最 大 值 。 














j 于 指明 当前 某 项 工作 的 进度 。 例 如 ， 常 见 的 进度 条 控件 应 用 是 安装 进度 和 下 载 进度 。 而 


BackgroudWorker 是 一 个 组 件 ， 也 被 常用 于 进度 操作 的 项 目 ， 其 功能 是 用 于 异步 执行 需要 多 











这 样 可 以 更 新 当前 的 进度 值 

















。 男 外 也 可 以 设置 Step 属 























来 表示 工作 进度 所 需要 的 时 间 ， 上 述 操作 会 经 常 导 致 用 户 操 
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作 运 行 界面 的 挂 起 。 为 了 解决 上 述 问 题 ， 在 .NET 框架 中 引入 了 BackgroudWorker 控件 。 通 
过 BackgroudWorker 控件 ， 可 以 在 不 同 程序 的 主 用 户 界 面 线程 的 另 一 线程 上 异步 执行 耗 时 的 
操作 ， 这 样 就 分 担 了 ProgressBar 的 工作 负担 ， 从 而 避免 了 挂 起 。 

注意 
TUO ”如 果 在 窗 体 中 使 用 组 件 ， 从 工具 箱 中 拖 入 的 组 件 会 在 窗 体 的 组 件 栏 中 显示 ， 如 图 
15-33 所 示 。 
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图 15-33” 窗 体 的 组 件 栏 











实例 74: 使 用 ProgressBar 和 BackgroudWorker 控件 
下 面 将 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 ，ProgressBar 和 BackgroudWorker 的 综合 使 用 过 程 。 
本 实例 保存 在 “光盘 : \daima\15” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 jinduchuli， 功 能 是 在 窗 体 设 置 一 个 
进度 框 ， 并 统计 对 应 处 理 所 需 要 的 时 间 。 本 实例 的 具体 实现 流程 如 下 。 

1) 在 Visual Studio 2010 中 新 建 一 个 名 为 “jinduchuli” 的 Windows 应 用 程序 。 

2) 从 工具 箱 中 拖 入 到 窗 体 顶 部 一 个 ProgressBar 控件 ， 设 置 name 7j *progressBarl ", 
并 调整 它 的 大 小 。 

3) 从 工具 箱 中 拖 入 到 progressBarl 下 方 一 个 Label 控件 ， 设 置 name 为 “label1 >， 设置 
Text 属性 值 为 “处 理 的 次 数 : ”。 

4) 从 工具 箱 中 分 别 拖 入 到 窗 体 底部 两 个 Button 控件 ， 从 左 到 右 依次 进行 如 下 设置 。 
口 第 一 个 Button: 设置 属性 name 值 为 “button1”， 设 置 Text 属性 为 “开始 ”。 

口 第 二 个 Button: 设置 属性 name 值 为 “button2”， 设 置 Text 属性 为 “结束 ”。 

5) 从 工具 箱 中 拖 入 一 个 BackgroudWorker 组 件 ， 设 置 name 为 “backgroundWorkerl ", 
设置 WorkerReportsProgress 属性 值 为 “True”， 设 置 WorkerSupportsCancell 属性 值 为 
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Catia dt A B pM 


“True 2 
6) 选中 backgroundWorkerl ， 在 “属性 ”的 “事件 ”界面 分 别 双 击 DoWork 、 


ProgressChanged 和 RunWorkerCompleted 事件 ， 并 在 Forml.cs 中 为 上 述 组 件 添加 对 应 的 事件 
处 理 方法 ， 具 体 代 码 如 下 : 

































































private void buttonl Click (object sender, EventArgs e) 
{ 
buttonl1.Enabled = false; 
button2.Enabled = true; 
long 1 = 1000; 
ELY 





l -» Convert.ToInt64(textBox1l.Text); 


catch 





backgroundWorkerl.RunWorkerAsync (1); 


} 


private void button2 Click(object sender, EventArgs e) 


{ 





// 取消 异步 操作 
this.backgroundWorkerl.CancelAsync(); 
button2.Enabled - false; 





} 


private void backgroundWorkerl DoWork (object sender, DoWorkEventArgs e) 


{ 





// 获取 产生 本 事件 的 BackgroundWorker 对 象 








BackgroundWorker worker = sender as BackgroundWorker; 
// 将 计算 结果 赋 给 DoWorkEventArgs ff] Result 属性 
// RunWorkerCompleted 事件 的 处 理 方 法 将 得 到 该 值 


e.Result = LongTimeOperation((long)e.Argument, worker, e); 

















m 





private void backgroundWorkerl ProgressChanged(object sender, 


ProgressChangedEventArgs e) 
this.progressBarl.Value = e.ProgressPercentage; 


private void backgroundWorkerl RunWorkerCompleted(object sender, 


RunWorkerCompletedEventArgs e) 



































// 首先 处 理 出 现 错误 或 者 异常 的 情 
(ne 


{ 





NS 











MessageBox.Show(e.Error.Message," Long Time Operation Sample"); 
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else if (e.Cancelled) // 处 理 被 用 户 取 消 的 情形 
{ 



































MessageBox.Show ("用 户 取 消 了 操作 ", "Long Time Operation Sample"); 





} 
else // 正确 得 到 了 结果 
{ 





























MessageBox.Show ("最 终 的 处 里 结果 为 : " + e.Result.ToString(), 
"Long Time Operation Sample"); 

} 

buttonl1.Enabled = true; 

button2.Enabled = false; 





this.progressBarl.Value - 0; 
} 
// 进 行 实际 工作 的 方法 
// 进行 循环 加 法 计算 


private long LongTimeOperation(long maxNum, BackgroundWorker 




















worker, DoWorkEventArgs e) 

{ 
long result - 0; 
To (heme; JL e (00 JL < me en aL) 
{ 

















// 如 果 用 户 取消 运算 ， 则 终止 操作 
if (worker.CancellationPending) 


{ 


e.Cancel = true; 


) 


else 


{ 








result += l; 
// 报告 已 完成 工作 的 百分比 
int percentComplete - 

(int) ((float)l / (float)maxNum * 100); 
worker.ReportProgress (percentComplete); 
// 让 出 时 间 片 给 主线 程 
Thread.Sleep(1); 








} 


return result; 


) 


7) 经 过 上 述 操作 处 理 后 ， 整 个 项 目 设计 完毕 。 最 终 的 具体 设计 界面 如 图 15-34 所 示 。 

当 上 述 项 目 运行 后 ， 会 按 照 指定 的 样式 显示 窗 体 的 各 个 元 素 ， 如 图 15-35 所 示 。 当 单 击 
“开始 ”按钮 后 会 显示 对 应 的 处 理 进度 条 ， 如 图 15-36 所 示 。 处 理 完 毕 后 会 弹出 显示 结果 的 
对 话 框 ， 如 图 15-37 所 示 。 当 在 处 理 次 数 框 内 输入 另外 的 数据 并 单 击 “ 开 始 ”按钮 后 ， 也 会 
进行 对 应 的 进度 处 理 。 
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15-34 项 目 设计 界面 结构 



































处 理 的 次 数 :|2000 处 理 的 次 数 平 oo 





EC EN 
































图 1$-35 窗 体 界面 效果 图 15-36 ”处 理 进度 条 
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至 此 ， 整 个 项 目 设计 完毕 。 各 控件 的 属性 设置 代码 在 文件 Forml.Designercs 内 ， 主 要 代 


码 格式 如 下 : 








// button2 

this.button2.Location = new System.Drawing.Point(188, 154); 
this.button2.Margin = new System.Windows.Forms.Padding (2); 
this.button2.Name - "button2"; 

this.button2.Size = new System.Drawing.Size(61, 260); 
this.button2.TabIndex - 2; 

this.button2.Text = "NH"; 
this.button2.UseVisualStyleBackColor = true; 








this.button2.Click += new System.EventHandler (this.button2 
uel 

this.backgroundWorkerl.WorkerReportsProgress - true; 
this.backgroundWorkerl.WorkerSupportsCancellation - true; 
this.backgroundWorkerl.DoWork-4-new System.ComponentModel.Do 
WorkEventHandler (this.backgroundWorkerl DoWork); 





this.backgroundWorkerl.RunWorkerCompleted-t-new System.Compon 
entModel.RunWorkerCompletedEventHandler (this.backgroundWor 





kerl RunWorkerCompleted); 


this.backgroundWorkerl.ProgressChanged-*-new System.Component 





Model.ProgressChangedEventHandler (this.backgroundWorkerl Pro 
gressChangegd); 

// label1 

this.labell.AutoSize - true; 

this.labell.Location - new System.Drawing.Point(11, 88); 
this.labell.Margin = new System.Windows.Forms.Padding(2, 0, 
Zp 0) p 
this.labell.Name - "labell1"; 

this.labell.Size = new System.Drawing.Size(77, 12); 
this.labell.TabIndex - 3; 

this.labell.Text = "处 理 的 次 数 : " ; 

// textBoxl 


this.textBoxl.Location = new System.Drawing.Point(80, 85); 














this.textBoxl.Margin = new System.Windows.Forms.Padding (2); 
this.textBoxl.Name = "textBox1"; 

this.textBoxl.Size = new System.Drawing.Size(203, 21); 
this.textBoxl.TabIndex = 4; 

this.textBoxl1.Text = "2000"; 






































E 文 件 Forml.cs 内 ， 而 文件 Program.cs 是 项 目的 入 口 程序 。 














在 实际 软件 项 目 开 发 过 程 中 ， 经 常会 使 用 ProgressBar 控件 实现 进度 条 效果 。 如 果 要 显 
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示 按 固定 时 间 间 隔 增 长 的 进度 ， 则 可 以 设置 该 值 ， 然 后 调用 方法 ， 使 ProgressBar 控件 的 值 
按 该 时 间 间 隔 递增 。 对 于 计时 器 以 及 其 他 一 些 无 法 以 整体 的 百分比 测量 进度 的 方案 ， 这 是 非 
常 有 用 的 。 具 体 来 说 有 如 下 两 方面 应 用 。 

(1) 使 进度 栏 按 固定 值 递 增 

设置 ProgressBar 控件 的 Minimum 和 Maximum 值 ， 将 控件 的 Step 属性 设置 为 整数 ， 该 
整数 代表 进度 栏 的 显示 值 递 增 的 数量 ， 然 后 调用 PerformStep ( ) 方法 ， 使 显示 值 按 Step Æ 
性 中 设置 的 数量 进行 更 改 。 

(2) 使 进度 栏 按 动态 值 递 增 

设置 ProgressBar 控件 的 Minimum 和 Maximum 值 ， 调 用 Increment ( ) 方法 ， 使 显示 值 
按 指定 的 整数 进行 更 改 。 


15.3.8 ”使 用 ListView 控件 


ListView 控件 是 一 个 列表 数据 显示 控件 。 通 过 ListView 控件 可 以 实现 类 似 于 Windows 
资源 管理 器 的 显示 界面 。ListView 控件 的 常用 属性 如 下 所 示 。 
口 Activation: 设置 用 户 在 列表 视图 中 激活 选项 的 方式 ， 主 要 有 如 下 三 
@ Standard: 用 户 为 个 人 机 器 选择 的 值 。 
€ OneClick: 单 击 某 个 选项 ， 激 活 它 。 
€ TowClick: 双击 某 个 选项 ， 激 活 它 。 
Alignment: 设置 列表 视图 中 选项 的 对 齐 方式 ， 主 要 有 如 下 四 种 方式 。 
Default: 选项 被 拖 放 后 仍 位 于 原来 的 位 置 。 
Left: 设置 选项 左 对 齐 。 
Top: 设置 选项 顶部 对 齐 。 
SnapToGrid: 创建 一 个 不 可 见 网 格 ， 选 项 被 放 在 网 格 内 。 
AutoArrange: 如 果 设 置 为 Tue， 则 按照 Alignment 的 设置 进行 排序 。 
CheckBoxes: 如 果 设 置 为 True， 则 列表 中 每 个 选项 会 在 其 左边 显示 一 个 复 选 框 。 
CheckedIndices 和 CheckedItems: 分 别 访问 索引 和 选项 集合 。 
Columns: 对 列表 视图 中 的 列 进行 处 理 。 
FocusedItem: 包含 列表 视图 中 有 焦点 的 选项 。 
FullRowSelected: 如 果 设 置 为 True， 则 单 击 某 选 项 后 此 选项 会 突出 显示 。 
GridLines: 如 果 设置 为 True， 则 在 列表 视图 内 绘制 网 格 线 。 
HeadStyle: 设置 列 标题 的 显示 样式 ， 具 体 说 明 如 下 。 
Clickable: 标题 显示 为 一 个 按钮 。 
NoClickable: 标题 不 响应 鼠标 单 击 。 
None: 不 显示 列表 标题 。 
Items: 列表 选项 集合 。 
LabelEdit: 如 果 设 置 为 Tue， 则 可 以 编辑 第 一 列 的 内 容 。 
LabelWrap: 如 果 设 置 为 True， 则 标签 会 自动 换行 。 
MnultiSelect， 如 果 设 置 为 Tue， 则 可 以 选择 多 个 选项 。 
Scrollable: 如 果 设 置 为 True， 则 显示 滚 条 。 
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口 Sorting: 可 以 对 列表 选项 进行 排序 。 

C] SelectedIndices 和 SelectedItems: 包含 选中 索引 和 选项 的 集合 。 

O SmalllmageList: 当 属 性 View 7j SmallCon 时 ， 此 属性 包含 了 ImageList，ImageList 
包含 了 要 使 用 的 图 像 。 

口 TopItem: 返回 列表 视图 的 顶部 选项 。 

口 View: 设置 选项 的 显示 模式 ， 有 如 下 五 种 模式 。 

€ Largelcon: 在 所 有 选项 和 旁 边 显示 一 个 32X32 的 图 标 和 一 个 标签 

€ SmallIcon: 在 所 有 选项 旁边 显示 一 个 16X 16 的 图 标 和 一 个 标签 

@ List: 只 显示 一 列 ， 该 列 可 以 包含 图 标 和 标签 

€ Details: 可 以 显示 任意 数量 的 列 ， 并 且 只 有 第 一 列 可 以 包含 图 标 。 

€ Tile: 显示 一 个 32X32 的 图 标 和 一 个 标签 ， 在 图 标 右 侧 显示 其 子 项 的 信息 。 

















































































































注意 
e 在 传统 描述 下 ，View 设置 的 选项 显示 模式 有 四 种 ， 即 没有 把 Tile 方式 划 入 到 里 
面 。 这 是 因为 Title 模式 只 能 在 XP 系统 以 上 才能 起 作用 ， 而 在 其 他 平台 上 不 能 起 到 设 






置 的 作用 。 





ListView 控件 的 常用 方法 如 下 。 
口 BeginUpdate〈) 方法 : 告诉 列表 视图 停止 更 新 ， 直 到 调用 EndUpdate 为 止 。 
口 Clear O 方法 : 清除 列表 视图 ， 删 除 所 有 选项 和 列 。 
口 EndUpdate O 方法 : 在 调用 BeginUpdate 后 调用 它 。 
口 EnsureVisible O 方法 : 调用 后 列表 视图 会 滚动 ， 显 示 指 定 的 索引 项 。 
T GetltemAt O 方法 : 返回 列表 视图 中 唯一 (x,y) 的 选项 。 

ListView 控件 的 常用 事件 如 下 所 示 。 

D) AfterLabelEdit O 方法 : 编辑 标签 后 引发 这 个 事件 。 

D) BeforeLabelEdit O 方法 : 编辑 标签 前 引发 这 个 事件 。 

Q ColumnClick O 方法 : 单 击 列 时 引发 这 个 事件 。 
O ItemActivate() 方法 : 激活 选项 时 引发 这 个 事件 。 


15.3.9 ”使 用 TreeView 控件 


TreeView 控件 是 树 视 图 控件 ， 功 能 是 用 于 显示 节点 的 层次 结构 效果 ， 并 且 能 够 在 各 节点 
内 显示 对 应 的 子 节点 。 用 户 可 以 展开 或 以 折 闭 的 方式 将 子 节点 信息 显示 出 来 。 

TreeView 控件 主要 通过 如 下 两 个 属性 实现 树 形 功能 。 

O Nodes: 包含 树 视 图 中 的 顶 节点 列表 ， 并 且 包 含 了 TreeNode 对 象 的 集合 ， 每 个 对 象 

都 具有 一 个 Nodes 属性 ， 每 个 属性 都 可 以 包含 自己 的 TreeNodeCollection 。 

口 SelectedNode: 设置 当前 选中 的 节点 。 

树 视图 中 的 每 个 对 象 都 具有 可 用 于 定位 树 视图 的 属性 ， 例 如 FirstNode, LastNode, 
NextNode、PrevNode 和 Parent。 

如 果 某 个 节点 有 子 节点 ， 则 将 子 节点 放 到 它 的 Nodes 属性 中 。TreeView 控件 本 身 具有 
TopNode 属性 ， 此 属性 是 整个 树 视 图 的 根 节 点 。 使 用 递归 方法 可 以 访问 树 视图 中 的 每 个 节 
点 ， 例 如 下 面 的 代码 使 用 了 递归 访问 : 
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两 个 属性 实现 图 像 的 分 配 。 
O 属性 InageIndex: 设置 当 树 节 点 未 被 选 定时 所 显示 的 Image 的 索引 值 。 
O 属性 SelectedImageIndex: 设置 当 树 节点 被 选 定 时 所 显示 的 Image 的 索引 值 。 


它 的 父 


C# 编 程 新 手 自 学 手册 


private 


( 


} 


void AccessNodeRecursive (TreeNode treeNode, List«TreeNode» nodes) 





// 处 理 每 一 个 节点 

if (treeNode.Checked) 
nodes.Add(treeNode); 

// NE8E— PS TUN EORIH 

foreach (TreeNode tn in treeNode.Nodes) 

{ 


AccessNodeRecursive(tn, nodes); 























fr TreeView 控件 内 可 以 显示 指定 的 图 像 ， 首 先 将 ImageList 分 配给 TreeView 的 
ImageList 属性 ， 然 后 通过 引用 Image 在 ImageList 中 的 位 置 来 分 配 该 Inage。 可 以 使 用 如 下 














控件 TreeView 























口 Remove () 


口 RemoveAt O 方法 




























































































可 以 使 用 分 层 的 方式 显示 节点 的 信息 ， 所 以 在 添加 新 的 节点 时 应 该 注意 











节点 。 使 用 Nodes 属性 的 如 下 四 种 方法 可 以 对 节点 进行 操作 : 


口 Add O 方法 : 增加 新 的 节点 。 














方法 : 删除 指定 的 节点 。 
删除 指定 的 节点 。 


DH 








pP Qu 删除 所 有 的 节点 。 


如 果 单 击 一 个 节 



































点 ， 则 会 引发 AfterSelect 事件 。 响 应 事件 后 ， 会 在 事件 处 理 方法 中 编写 












































单 击 节点 后 所 要 执行 的 代码 。 在 事件 处 理 方法 中 ，TreeViewEventArgs 类 参数 用 于 确定 用 户 


单 


TreeViewEventArgs 类 





击 了 哪个 节点 。 
另外 ，TreeView 内 还 有 MouseDown 














4g 

















lini 


和 件 和 MouseUp 事件 。 在 事件 处 理 方法 中 使 用 
参数 来 获取 单 击 处 点 “Point” 的 X 和 YY 的 有 具体 坐标 值 ， 然 后 使 用 















































GetNodeAt O 方法 来 确定 用 户 单 击 了 哪个 节点 。 


15.4 ”使 用 窗 体 菜单 


菜单 是 窗 体 应 用 中 的 重要 组 成 元 素 之 一 ， 在 窗 体内 编写 菜单 程序 ， 可 以 实现 系统 项 目的 


特定 功能 。 例 如 实现 和 Office 样式 类 似 的 菜单 。 现 实 中 常用 菜单 具有 如 下 两 种 类 型 。 


15.4.1 


后 ， 



















































































口 主 菜 单 ; ON 





口 上 下 文 菜单 : 














示 在 窗 体 标题 下 面 的 菜单 ， 只 有 窗 体 才能 有 主 菜单 。 
和 上 下 文 操作 相关 的 菜单 ， 通 常 在 窗 体 的 相应 位 置 单 击 鼠 标 右 键 来 显 






























































示 上 下 文 菜 


在 .NET 2.0 框架 
使 用 MaueStrip 控件 来 实现 主 菜 单 。 在 下 面 的 内 容 中 ， 将 对 上 述 控件 的 基本 使 用 知识 进 
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、 
FE. 
H o 














主 菜 单 实现 控件 介绍 




















被 推出 前 ， 通 常 使 用 MainMeue 控件 来 实现 主 菜 单 。 在 .NET 2.0 框架 以 










































































o 


MainMeue 控件 

















MainMeue 控件 是 











MeueItem 对 象 构成 的 。 














为 了 Form 对 象 的 主 菜单 。 
2. MaueStrip 控件 





MaueStrip 控件 是 Visual Studio 2010 工具 箱 内 的 重要 控件 工具 之 一 ， 
体 创 建 主 菜单 。MaueStrip 控件 支持 多 文档 细 
| ces 元 素来 增强 沫 单 的 可 
单项 都 是 











以 添加 访问 键 、 


MaueStrip 的 每 一 个 菜 。 











j 来 表示 窗 体 菜 单 结构 的 容器 ， 菜 和 
每 个 Meueltem 可 以 是 应 月 
菜单 。 如 果 将 某 Form 对 象 的 Menu 属性 



































ToolStripMeueItem 可 以 是 应 用 程 ) 











MaueStrip HARE. 


其 中 的 DropDownItems 属性 




















主要 通过 如 下 











四 种 方法 实现 对 菜 征 




















O 方法 Add: WR 














Q 方法 Remove: Jj 
口 方法 RemoveAt: 
O 方法 Clear: 

















L] Checked: 





C] Image: 





C] ShortcutKeys: 
































作为 某 菜 和 


删除 全 部 子 沫 自 
ToolStripMeueltem 通过 自 


折 的 子 菜 单项 。 
I 除 某 子 菜单 项 。 















































显示 菜单 被 选中 。 
口 CheckOnClick: 菜单 每 次 被 单 击 
设置 菜单 的 图 像 。 
设置 菜单 的 快捷 键 。 

设置 菜单 访问 键 的 方法 比较 从 
它 加 上 下 夯 线 以 作为 访问 键 的 字母 前 输入 一 个 “&” 
项 的 Text 属性 ， 即 可 人 




















n. 








15.4.0 ”使 用 上 下 文 菜单 控件 


上 下 文 菜单 控件 即 ContextMenuStrip 控件 ， 
果 。ContextMenuStrip 控件 中 的 每 一 个 菜单 项 也 都 是 一 个 ToolStripMeu 











了 MaueStrip SERES 


其 中 的 DropDownltems 属性 











结构 。 























前 过 如 下 


主要 通 











四 种 方法 实现 对 菜 

















O 方法 Add: WHA 


BRIT SER 

















Q 方法 Remove: $f 
口 方法 RemoveAt: 





MEETA 
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是 日 











日 表示 单个 菜单 
程序 的 命令 ， 也 可 以 是 其 他 子 菜单 项 的 父 
设置 为 MainMeue 对 象 ， 则 该 MainMeue 对 象 就 成 


命令 的 





























用 性 和 可 读 性 。 





T Han A ， 也 可 以 是 其 1 


项 。 
项 。 


























身 的 属性 可 以 设置 菜单 的 外 观 和 功能 ， 各 属性 





和 后 都 更 改选 中 状态 的 标记 。 


它 可 以 灵活 地 在 窗 
面 和 荣 单 合并 、 工 具 提 示 和 溢出 。 开 发 人 员 可 





个 ToolStripMeueItem 对 象 ， 并 且 每 个 
册子 荣 单项 的 父 菜单 ， 


这 样 就 构成 了 








包含 了 其 子 菜单 项 的 ToolStripMeueItem 对 象 集合 ， 该 集合 
项 的 操作 。 








的 具体 说 明 如 


为 ToolStripMeueltem 对 象 设置 Text 属性 ， 然 后 为 





ToolStripMeueItem 也 可 以 是 应 用 程序 的 命令 ， 也 可 


项 。 




















单 命令 的 访问 键 。 


能 够 实现 类 似 快捷 键 样式 的 上 下 文 菜单 
eltem XZ, 














以 是 其 他 子 菜单 项 的 父 菜 上 





符号 即 可 。 例 如 ， 输 入 “打开 o)” 
E FTH C&OO" ERK 


A 
并 且 每 个 
单 ， 这 样 就 构成 

















包含 了 其 子 菜单 项 的 ToolStripMeueltem 对 象 集合 ， 该 集合 
项 的 操作 。 
Ei. 
| 除 某 子 菜单 项 。 
AERE T KA 
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C# 编 程 新 手 自 学 手册 


O 方法 Clear: 删除 全 部 子 沫 单项 。 
MaueStrip 控件 属性 也 适用 于 ContextMenuStrip 控件 ， 并 且 两 者 的 使 
IH. ATARI, XJ ContextMenuStrip 的 具体 使 用 将 不 做 详细 介绍 。 

















































































































155 工具 栏 应 用 

















方式 也 完全 相 















































工具 栏 是 窗 体 应 用 中 的 重要 组 成 元 素 之 一 ， 在 窗 体内 编写 工具 栏 程序 ， 



































可 以 实现 系统 项 


























目的 特定 功能 。 例 如 可 以 实现 类 似 于 Visual Studio 2010 和 Office 样式 的 工 
所 示 。 





LES, "WE 15-38 
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15-38 Visual Studio 2010 的 工具 栏 




















在 Visual Studio 2010 窗 体 程序 开发 应 用 中 ， 使 用 ToolStrip 控件 来 实现 工具 栏 效果 。 在 



































本 节 的 内 容 中 ， 将 对 ToolStrip 控件 的 基本 知识 进行 详细 介绍 。 
15.5.1 ToolStrip 控件 介绍 


ToolStrip 控件 的 主要 功能 如 下 。 
口 创建 自 定义 格式 的 工具 栏 ， 并 将 工具 栏 项 目 实现 排列 和 布局 处 理 。 
口 支持 操作 系统 的 典型 外 观 和 行为 。 






















































































口 对 所 有 的 容器 和 包含 的 事件 进行 一 致 性 处 理 ， 处 理 的 方式 和 其 他 空间 相同 。 























口 可 以 将 一 个 ToolStrip 控件 拖 到 另 一 个 ToolStrip 控件 内 。 


























ToolStrip 控件 使 用 其 本 身 的 属性 、 方 法 和 事件 来 实现 工具 栏 处 理 ， 其 常用 











表 15-9 所 示 。 


表 15-9 ToolStrip 常用 属性 信息 














性 的 信息 如 





"uni 






































































































































属 性 说 明 
GripStyle 设置 四 个 排列 点 是 否 在 最 左边 
LayoutStyle 设置 工具 栏 项 的 显示 方式 ， 默 认为 水 平 
Items 包含 工具 栏 中 所 有 项 的 集合 
ShowlItemToolTip 设置 是 否 显示 对 应 项 的 提示 
Raft 指定 包含 的 ToolStrip 容器 
Stretch 如 果 值 为 True， 工 具 栏 会 占据 容器 的 总 长 
Dock 设置 ToolStrip 停靠 在 容器 的 哪 一 边 
AllowItemReorder 设置 拖 放 和 排序 是 否 专门 由 ToolStrip 类 进行 
LayoutStyle 设置 ToolStrip 如 何 布局 
Overflow 设置 将 ToolStripItem 附加 到 哪里 
IsDropDown 设置 单 击 ToolStrip 选项 时 是 否 显示 下 拉 菜 单 中 的 其 他 项 
OverflowButton 获取 ToolStripRenderer， 用 于 启用 溢出 按钮 
Renderer 获取 ToolStripRenderer， 用 于 自 定 义 ToolStrip 的 外 观 
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在 ToolStrip 控件 中 可 以 使 用 其 他 控件 
外 ， 工 具 栏 中 


一 一 、 








还 可 以 包含 如 下 控件 。 














ToolStripButton: 按钮 控件 。 
ToolStripLable: 标签 控件 。 
ToolStripSplitButton: 











ToolStripDropDownButton: 
ToolStripComboBox: 组 合 框 。 

ToolStripProgressBar: 可 以 在 工 
GJ Kor syst 
显示 一 个 文本 框 。 


15.5.2 ”使 用 ToolStrip 控件 


下 面 
实例 75: 在 窗 体内 实现 一 个 指定 




















Hi 


DODDOGDIOU[U 








ToolStripSeparator: 
ToolStripTextBox: 























口 





[FH 

















样式 的 


本 实例 保存 在 “光盘 : \daima\15” 文 件 夹 内 ， 














体内 实现 一 个 指定 样式 的 了 
1) 在 Visual Studio 2010 中 
2) 从 工具 箱 中 拖 入 一 个 ToolStrip 控件 ， 
“toolStripl ”。 
3) 单 击 工 
15-39 所 示 。 





















































uk 


将 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 ToolStrip 控件 的 具体 使 用 过 各 


\ 栏 上 的 提示 按钮 并 选择 “Button” 选 项 后 ， 为 工 


第 5 章 Windows 窗 体 编程 
和 组 件 ， 除 了 本 书 前 面 介 








H 


的 控件 可 以 被 使 






































右 端 具有 下 拉 按 钮 的 按钮 。 
和 ToolStripSplitButton 类 


似 ， 但 是 没有 下 拉 按 钮 。 


Ly 


嵌入 一 个 进度 条 。 


} 隔 符 。 


2T PRISE 











q 
o 





工具 栏 
项 目 


"n 





本 实例 的 功能 是 


B 
R5 


名 为 gongjul. 











[ 具 栏 效果 。 本 实例 的 具体 实现 流程 如 下 : 
新 建 一 个 名 为 “gongjul1” 的 Windows 应 用 程序 。 





Ex 
E 
ES) 














设置 属性 Text 值 为 “toolStrip1”， 属 性 name 为 


G 




















BA AeA, wR 































































































4) 选择 上 面 添加 的 按钮 ， 鼠 标 右键 单 击 在 弹出 对 话 框 内 选择 “设置 图 像 ” 命 令 ， 为 此 
按钮 设置 素材 图 像 ， 如 图 15-40 所 示 。 
[] SRBO 
IR -=x 
ReceiveAÀndSendRepl 到 Enabled 
Send 5 Alignment 上 
SendAndReceiveRepl a DisplayStyle » 
TransactedReceiveScope 转换 为 中 上 
日 公共 控件 df QD , 
k Bt 编辑 DropDownItems (E)... 
| Button 选择 (8) R 
CheckBox à mmo 
g3 Check E (05 来 自 Microsoft Corpo da SO 
ES Combo] .NET Component PE GB 
TÉ ”DateT| mpra best. AX Wo 
A Label 文档 大 纲 D) 
A  LinkLabel cm REE) 
图 15-39 ”生成 的 菜单 项 图 15-40 设置 图 像 
5) 按照 上 述 步骤 3) 和 4) 继续 在 工具 栏 内 添加 多 个 按钮 。 
6) 在 新 添加 工具 栏 按钮 时 ， 选 择 “Separator” 选 项 添加 一 条 分 制 线 ， 如 图 15-41 所 示 。 
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7) 按照 上 述 步 又 继续 添加 新 按钮 和 分 割 线 。 


8) 增加 窗 体 的 宽度 ， 然 后 单 击 工具 栏 提示 按钮 并 选择 “ComboBox” 选 项 ， 设 置 name 


为 “toolStripComboBox1”， 如 图 15-42 所 示 。 








) Button 
A Label 
-] SPlitButton 
GS ^ DropDownButton 





=S ComboBox 
abil TextBox 
ProgressBar 


图 15-41 添加 分 割 线 














Œ ProgressBar 


图 15-42 分 组 处 理 








9) 按照 上 述 步骤 8 继续 在 工具 栏 内 添加 1 个 ComboBox ， 设 置 name 为 
*toolStripComboBox2 ". 
10) Saha EHM ComboBox 的 Items 属性 ， 在 “字符 串 集 合 编 辑 器 ”中 分 别 输入 
对 应 的 字符 串 ， 分 别 如 图 15-43 和 图 15-44 所 示 。 





图 15-43 ”添加 字符 








字符 趾 集合 编辑 器 








Iu 


图 15-44 ”添加 字符 





11) 在 自动 生成 的 文件 Forml.cs 内 添加 窗 体 的 Load 事件 代码 ， 具 体 代码 如 下 : 


private void Forml Load(object sender, EventArgs e) 


í 


// 设 置 默认 选择 的 项 


toolStripComboBoxl.SelectedIndex = 0; 


// 设 置 默认 选择 的 项 
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toolStripComboBox2.SelectedIndex - 0; 





12) 按照 上 述 步 又 继续 添加 新 的 工具 栏 项 和 对 应 的 子 项 ， 为 ComboBox 左 侧 的 按钮 编写 
单 击 事件 处 理 程序 ， 具 体 代码 如 下 : 











private void toolStripButton9 Click(object sender, EventArgs e) 


{ 
// 组 合 字符 串 s 
string s1=" 配 置 : "+toolStripComboBox1.SelecteqItem.ToString() ; 
string s2-"CPU 优化 : "+toolStripComboBox2 .SelectedItem.ToString (); 
Sering 3 = SL TT" V x 527 
// 更 改 标题 为 字符 串 s 
Text = S; 

} 





13) 按照 上 述 步 又 操作 完毕 后 将 项 目 文件 保存 ， 项 目 窗 体 的 最 终 设计 界面 如 图 15-45 所 




















Ze 
gongjul - Microsoft Yisual Studio 
HO REO 视图 WW AA 生成 @@) Mi 团队 如 数据 格式 @) IA WEO IQ) HW 
a-u Gdg) sac |o - C - E303 | P [rese ~| [Any CPU -J JA A 53 83 2c e : 
区 可 ET EEEE 


. 解决 方案 资源 莹 理 器 
+alle E 
Bron 本 解决 方案 “gonejul”(1 个 项 目 ) 
XO 编辑 视图 项 目 & GA erneit i 
i e] E > 由 E roperties 
jal- 833-22 d aii caioc$ HEP 
Gl] 新 建 项 目 » EY ar. config 
X] 新 建 网 站 由 - EE] Forni. es 











& Program. cs 





em 团队 资源 管 … B 类 视图 
-»x 
toolStripSplitButtonl System. Windows. Form = 


5 menuStripl EE toolStripl - 
司 menuStrip: oolStrip: A eg 5 


Font 宋体 ，9pt 
ForeColor Bl eure 
国 System. Draving. 
— Inegeklign MiddleCenter 
显示 输出 来 源 爷 ): | 解决 方案 InageScaling SizeToFit 











ImageTransparentColo: i] magenta 
BER ETA ei dai ma MS gongjul \MenuDemotgongjul. csproje RightToLeft No 
RightToLeftAutollirro: False 
Text toolStripSplitButt 
Texthlign MiddleCenter 


正在 加 载 E:\ 机 械 工 业 \e#\daima\l5\gongjul\MenuDemo\gongjul. esproj... 
已 加 载 项 目 。 

















图 15-45 最终 窗 体 设 计 界 国 


当 程 序 执行 后 会 显示 一 个 具有 指定 菜单 项 的 窗 体 ， 具 体 如 图 15-46 所 示 ; 当 单 击 对 应 菜 
单项 后 会 显示 对 应 Te 如 图 15-47 所 示 。 
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C# 编 程 新 手 自 学 手册 















































BB Forni [ [Ef x] ERZ [- [nl x] 
Atq) 编辑 视图 项 目 wO 编辑 视图 项 目 
g- FUJ | 03 0&9 | 全 Jebus F [Any CPU »] | z| Any CPU ~ 
图 15-46 ” 窗 体 运行 效果 图 15-47 工具 栏 项 效果 











在 项 目 文 





























牛 中 ， 文 件 Program.cs 是 项 目的 入 口 程序 ， 主 要 实现 代码 如 下 : 








teat cl calis oem 


( 


} 





iT 


TE 
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/// «summary» 

/// 应 用 程序 的 主 入 口 点 。 
/// «/summary» 
[STAThread] 

static void Main() 


{ 











Application.EnableVisualStyles(); 
Application.SetCompatibleTextRenderingDefault (false); 
Application.Run(new Forml()); 





属性 的 设置 代码 在 文件 Forml.Designeres 内 ， 主 要 代码 格式 如 下 : 




















// menuStripl 

this.menuStripl.Items.AddRange (new System.Windows.Forms. To 
olStriplItem[] í( 

this. Xf ToolStripMenuItem, 

this .编辑 ToolStripMenuItem, 

this. 视 图 ToolSstripMenuItem, 

this. 项 目 ToolStripMenuItem)); 




















this.menuStripl.Location = new System.Drawing.Point(0, 0); 


this.menuStripl.Name = "menuStripl"; 


this.menuStripl.Size = new System.Drawing.Size(556, 24); 
this.menuStripl.TabIndex - 0; 

this.menuStripl.Text = "menuStripl"; 

// Xft ToolStripMenuItem 

this. XF ToolStripMenuItem.DropDownItems.AddRange (new System. 
Windows.Forms.ToolStripItem[] ( 

this .新 建 ToolStripMenuItem, 

this.j[]Jf ToolStripMenuItem, 











this.toolStripSeparatorl, 
this .添加 工 
this.toolStripSeparator2, 
this .关闭 Tool 
this .关闭 项 
this.toolStripSeparator3, 
this .保存 Too 
全 部 保存 
this. XIF Too 


oolStripMenuItem, 


LStripMenuItem, 

















lStripMenuItem, 


this. 

















this. XIF Too 
// 新 建 ToolStripMenuItem 








Windows.Forms.ToolStripItem[] 


























































































































对 话 框 是 窗 体 应 用 中 的 重要 组 成 元 素 之 一 ， 在 
目 中 的 指定 功能 。 在 窗 体 项 目 程 序 开 发 应 用 中 ， 可 以 
Studio 2010 提供 的 专用 控件 来 实现 。 
15.6.1 ” 自 定义 实现 对 话 框 














ToolStripMenuItem, 


lStripMenuItem.Name 
this. XF ToolStripMenuItem.Size- 
lStripMenuItem.Text 


窗 体内 纺 
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ToolStripMenuItem}); 


"文件 ToolStripMenuItem"; 
new System.Drawing.Size (59,20); 


"XF (E)"; 


this. dfi ToolStripMenuItem.DropDownItems.AddRange (new System. 


{ 





















































this .项目 ToolStripMenuIteml, 

this. 网 站 ToolStripMenuItem, 

this. 文 件 ToolstripMenuIteml}); 

this. 新 建 ToolStripMenuItem.Name = "新 建 ToolStripMenuItem"; 
this .新 建 ToolStripMenuItem.Size=new System.Drawing.Size(152,22);，; 
this .新建 ToolStripMenuItem.Text = "新 建 (&N)"; 

// MH ToolStripMenuIteml 

this .项目 ToolStripMenuIteml.Nam "HH ToolStripMenuIteml"; 
this .项 目 ToolStripMenulteml.Size-new System.Drawing.Size(130,22); 
this. WMH ToolStripMenuIteml.Text "Ji(sP)..."; 

// 网 站 ToolStripMenuItem 

this .网 站 ToolStripMenuItem.Name = "网 站 ToolStripMenuItem"; 
this. 网 站 ToolStripMenuItem.Size = new System.Drawing. Size 
(MISSIONE 2AE 

chis .网 站 ToolStripMenuItem.Text = "网 站 (&W) . . ."; 




















写 对 话 框 程序 ， 可 以 实现 现实 项 
自 定义 对 话 框 ， 也 可 以 使 


















































Visual 








对 话 框 通 常 在 需要 时 弹出 ， 在 不 需要 时 被 关闭 ， 并 且 对 话 框 不 包含 菜单 栏 和 滚动 条 等 元 


























素 ， 而 只 有 最 小 化 、 最 大 化 的 按钮 。 可 以 将 对 
定义 样式 来 设计 独立 的 对 话 框 程序 。 














la 






































实现 自 定 义 对 话 框 效 果 的 实现 流程 如 下 。 
1) 将 窗 体 的 FormBorderStyle 属 














MaximizeBox 属性 设置 为 false。 





} 话 框 看 成 一 种 特殊 的 Form. 窗 体 ， 根 据 自 己 的 





性 设置 为 FixedDialog ， 将 MinimsizeBox 和 
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2) WE ES AS 





换 为 父 窗 体 的 类 型 。 
3) 通过 VS 控件 实现 对 话 框 的 提示 数据 ， 并 使 用 窗 体 设计 器 控制 各 控件 的 位 置 和 大 小 。 
4) 通过 专用 的 事件 处 理 方法 在 对 话 框 内 显示 处 理 的 数据 。 





5) 使 用 ShowDialog 方法 模式 显示 对 话 框 ， 并 等 待 
户 的 输入 数据 ， 根 据 ShowDialog 返回 值 确定 用 户 单 击 的 操作 按钮 。 






















































































































































































实例 76: 将 Form 窗 体 自 定义 为 对 话 框 





下 面 将 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 将 Form. E f A EKI 

















3 

















里 效果 。 





1) 在 Visual Studio 2010 中 新 建 一 个 名 为 “duihual ”的 Windows 应 





















































保存 在 “光盘 : \daima\15” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 duihual， 功 能 

















本 实例 的 具体 实现 流程 如 下 : 





















































E 中 访问 父 窗 体 的 信息 ， 需 要 将 ParentForm 属性 返回 的 引用 显 式 转 





] 户 的 操作 。 并 且 可 以 在 关闭 时 获取 








6 框 的 具体 实现 过 程 。 本 实 
是 在 窗 体内 实现 对 话 框 处 




















程序 。 





2) 设置 窗 体 的 name 属性 为 “Form1”， 设 置 Text 属性 值 为 “chuangtil ". 


3) 从 工具 箱 中 拖 入 一 个 Button 控 伯 











Text 属性 值 为 空 。 





4) 从 工具 箱 中 拖 入 一 个 TextBox 12:1 
*textBox1 ”。 


5) 在 当前 项 目 


name 为 









































EF 到 Form! 的 顶部 ， 设 置 name 为 “textBox1”， 设 置 




















内 再 次 添加 一 个 名 为 “duihua” 的 窗 体 。 





























F 到 button! 底部 ， 并 设置 其 Text 属性 为 空 ， 设 置 


6) 在 设计 器 中 选中 窗 体 duihua， 设 置 FormBorderStyle 属性 值 为 “FixedDialog”， 设 置 














MinimsizeBox 和 MaximizeBox 属性 值 为 false， 设 置 Text 
7) 从 工具 箱 中 拖 入 一 个 Lable 434 
属性 值 为 “姓名 ” 


















































8) 从 工具 箱 
属性 值 为 “电话 ” 
























































9) 分 别 拖 入 两 个 TextBox 控件 到 labell 和 1label2 后 面 。 
100 从 工具 箱 中 拖 入 一 个 GroupBox 控件 到 duihua 窗 体 中 部 ， 设 置 name 为 
“groupBox1”， 设 置 Text 属性 值 为 “性 别 ” 
11) 从 工具 箱 中 拖 入 两 个 RadioButton 控件 到 groupBoxl 内 ， 分 别 设置 name 为 


*radioButton1" JI *radioButton2", 分 别 设置 Text 属性 值 为 “: 





























































































































属性 值 为 “请 输入 信息 ” 
F 到 duihua 的 顶部 ， 设 置 name 为 “label1 >， 设置 Text 








中 拖 入 一 个 Lable 控件 到 labell 的 下 面 ， 设 置 name 7j “label2”, 设置 Text 
































» 和 ES 


120 从 工具 箱 中 拖 入 一 个 GroupBox 控件 到 duihua 窗 体 底 部 ， 设 置 name 为 
“groupBox2”， 设 置 Text 属性 值 为 “基本 信息 ” 


13) 从 工具 箱 中 拖 入 三 个 CheckBox 控件 到 groupBox2 内 





























， 分 别 设 置 name 为 


“checkBox1”、“checkBox2” 和 “checkBox3”， 分 别 设置 Text 属性 值 为 “专科 ”“ 本 科 ” 和 





“研究 生 ” 


14) 


15) 分 别 选 中 上 面 的 button1 和 button2, Æ “JRE” 4 


o 























从 工具 箱 中 拖 入 两 个 Button 控件 到 dhuihua 窗 体 内 ， 分 别 设置 name 为 “button1” 
和 “button2”， 分 别 设置 Text 属性 值 为 “确定 ”和 “取消 ”。 
























































件 ， 编 写 对 应 的 事件 处 理 代码 。 具 体 实 现代 码 如 下 : 
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private void buttonl Click(object sender, 





EventArgs e) 


的 “事件 ”选项 中 双击 Click 3 





pu 


160 在 自动 生成 的 文件 Forml.cs 中 ， 定 义 类 InfoDlg: 





Catia edt A B pM 


return checkBoxl.Checked; 


} 
// 是 否 本 科 毕 业 


public bool benke 


{ 
get 
{ 


return checkBox2.Checked; 


} 





// 是 否 研 究 生 毕业 
public bool yanjiu 


{ 
get 
( 


return 


} 


checkBox3.Checked; 


public InfoDlg() 


{ 


InitializeComponent (); 


} 


17) 选中 Forml 窗 体 上 面 的 button1， 在 “ 


























T 


属性 ”中 的 “事件 ”选项 中 双击 Click 事件 



































编写 获取 对 话 框 数 据 事件 的 处 理 代 码 。 











private void buttonl Click(object sender, 


{ 


// 创建 对 话机 
dlg 
话 框 ， 并 获取 返回 结果 


InfoDlg 
// 显示 对 








if (dlg.ShowDialog() 


{ 


\ 体 实现 代码 如 下 : 


EventArgs e) 


new InfoDlg(); 








// 取消 


== DialogResult.Cancel) 


MessageBox .Show(" 用 户 取消 了 操作 。"， "Dialog Sample"); 
































return; 
} 
// 确定 ， 获 取信 息 
See lar ohovee c WW 
info += "姓名 : " + dlg.InputName + System.Environment.NewLine; 
info += "电话 : " + dlg.Telephone + System.Environment.NewLine; 
info += "Jj: " + dlg.Sex + System.Environment.NewLine; 
info += "是 否 专科 毕业 : " + dlg.zhuan + System.Environment.NewLine; 
info += "是 否 本 科 毕 业 : " + dlg.benke + System.Environment .NewLine; 


info 








+= "是 否 研究 生 毕 业 : " + dlg.yanjiu; 











// 在 文本 框 中 显示 获取 的 信息 
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this.textBoxl.Text = info; 


) 


180 经 过 上 述 操作 处 理 后 ， 整 个 项 目 设 计 完 毕 。 完 成 后 的 具体 设计 界面 分 别 如 图 15-48 
和 图 15-49 所 示 。 




































































图 15-48 Forml 窗 体 设计 界面 结构 图 15-49 duihua 窗 体 设计 界面 结构 


当 上 述 项 目 运行 后 ， 会 首先 按照 指定 的 样式 显示 窗 体 的 各 个 元 素 ， 如 图 15-50 所 示 。 当 
单 击 “ 获 取信 息 ” 按 钮 后 ， 会 弹出 “输入 信息 ”对 话 框 ， 如 图 15-51 所 示 。 



































图 15-50” 窗 体 界面 效果 图 15-51 “输入 信息 ”对 话 框 


当 输 入 并 选择 信息 ， 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 后 ， 会 在 窗 体内 获取 显示 用 户 输入 的 信息 ， 如 图 
15-52 所 示 。 


Sees 

















图 15-52 显示 信息 ' 





Catia A B pM 


至 此 ， 整 个 项 目 设计 完毕 。 各 控件 的 属性 设置 代码 分 别 在 文件 Forml.Designeres 和 
duihua.Designer.cs 内 ， 主 要 代码 格式 如 下 : 




















// label1 

this.labell.AutoSize = true; 

this.labell.Location = new System.Drawing.Point(9, 8); 
this.labell.Margin = new System.Windows.Forms.Padding(2, O0, 
PEDE 
this.labell.Name = "label1"; 

this.labell.Size = new System.Drawing. Size(41, 12); 
this.labell.TabIndex = 0; 














this.labell.Text = "姓名 : "; 

// InfoDlg 

this.AcceptButton - this.buttonl; 

this.AutoScaleDimensions - new System.Drawing.SizeF(6F, 12F); 
this.AutoScaleMode = System.Windows.Forms.AutoScaleMode.Font; 


this.CancelButton - this.button2; 

this.ClientSize = new System.Drawing.Size(338, 222); 
this.Controls.Add(this.button2); 
this.Controls.Add(this.buttonl); 
this.Controls.Add(this.groupBox2); 
this.Controls.Add(this.groupBox1); 
this.Controls.Add(this.textBox2); 
this.Controls.Add(this.label2); 
this.Controls.Add(this.textBox1); 
this.Controls.Add(this.labell); 


this.FormBorderStyle = System.Windows.Forms.FormBorderStyle. 








FixedDialog; 

this.Margin = new System.Windows.Forms.Padding(2, 2, 2, 2); 
this.MaximizeBox - false; 

this.MinimizeBox - false; 

this.Name = "InfoDlg"; 

this.StartPosition - System.Windows.Forms.FormStartPosition. 
CenterParent; 

this.Text = "iB Af"; 

this.Load += new System.EventHandler (this.InfoDlg Load); 
this.groupBoxl.ResumeLayout (false); 
this.groupBoxl.PerformLayout (); 





this.groupBox2.ResumeLayout (false); 





this.groupBox2.PerformLayout (); 


this.ResumeLayout (false); 





this.PerformLayout (); 


























事件 处 理 代码 在 文件 Forml.cs 和 duihua.cs 内 ， 而 文件 Program.cs 是 项 目的 入 口 程序 。 
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在 默认 情况 下 ， 用 一 个 按钮 来 触发 一 个 事件 ， 从 而 达到 实现 某 一 功能 的 操作 ， 例 如 按 下 


一 个 按钮 可 以 删除 数据 库 中 某 一 记录 或 某 一 批 记录 等 。 通 常 要 进行 这 些 操作 前 都 先 要 进行 提 
示 确 认 的 步骤 ， 这 个 提示 步骤 是 : 当 用 户 进行 某 一 操作 时 ， 首 先 弹出 一 个 操作 确认 选择 对 话 
框 ， 用 户 确认 后 ， 操 作 才 能 有 效 执 行 ， 否 则 中 止 操作 。 这 样 做 既 可 以 给 用 户 提供 一 个 很 好 的 
操作 界面 ， 也 防止 了 误 操 作 的 发 生 。 


15.6.2 ”使 用 对 话 框 控件 


pu 





MaimaM5" x44 





EE 类 的 基 类 ， 


法 和 事件 如 下 。 





在 .NET 框架 中 ， 定 义 了 专用 的 对 话 框 控件 实现 对 话 刷 
它 通 过 本 身 的 方法 和 事件 来 实现 对 话 框 处 理 。 类 CommonDiaolog 的 常用 方 



































口 方法 ShowDialog: 显示 一 个 通用 的 对 话 框 。 











置 为 它 的 默认 值 。 


























NET 框架 中 主要 对 话 框 类 的 具体 说 明 如 下 。 







































































PageSetupDialog: 配置 页 面 的 边框 。 











DODLDUGOCD6oLU 





效果 。 
口 ColorDialog: 用 于 选择 颜色 。 






































实例 77: 使 用 对 话 框 控件 实现 对 话 框 处 理 效果 


PrintPreviewDialog: 在 屏幕 上 进行 打印 预览 。 
FontDialog: 列 出 所 有 已 安装 的 Windows 字体 、 样 式 和 字号 ， 并 写 显 示 对 应 的 预览 


口 FolderBrowserDialog: 用 于 选择 或 创建 目录 。 
上 述 对 话 框 控件 都 在 工具 箱 内 ， 开 发 人 员 可 以 迅速 


入 /io 





O 方法 Reset: 每 个 派生 的 对 话 框 类 都 执行 Reset 方法 ， 能 够 把 对 话 
口 HelpRequest 事件 : 单 击 对 话 框 上 的 “Help” 按 钮 时 会 激活 这 个 事 
类 OpenFileDialog: 用 户 可 以 选择 和 浏览 要 打开 的 文 伯 


类 SaveFileDialog: 用 户 可 以 为 保存 的 文件 指定 保存 路 径 。 
类 PrintDialog: 设置 选择 打印 机 ， 并 设置 打印 选项 。 























并 可 以 设置 打开 多 个 文件 。 





TT 





EXR. X CommonDiaolog 是 各 对 








框 类 的 所 有 属性 设 





件 。 























dH 























下 面 将 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 对 话 框 控件 的 具体 使 用 关 
LF} 夹 内 ， 项 目 名 为 duihua2， 功 能 是 在 窗 体内 实现 对 训 











人 


[S 








具体 实现 流程 如 下 : 
1) f£ Visual Studio 2010 中 新 建 一 个 名 为 “duihua2” 的 Windows 应 
2) 设置 窗 体 的 name 属性 值 为 “Form1” 设置 
3) 从 工具 箱 中 拖 入 一 个 TextBox 控件 ， 并 设置 
"textBox1", 设置 ScrollBars 属性 值 为 “Both”， 设 置 MultiLine Jy “True”. 































































































本 实例 保存 在 “光盘 ; 
6 框 处 理 效果 。 本 实例 的 

































































程序 。 
RIE Text 值 为 “对 话 框 控件 ”。 
性 值 为 空 ， 设 置 name 为 











4) 在 自动 生成 的 文件 Forml.cs 中 ， 定 义 构 造 函 数 Form10， 并 使 用 CreateMenuStrip() 为 





















































上 述 功能 的 具体 实现 代码 如 下 : 


体 创建 2 个 主 菜 单 “ 文 件 ” 和 “帮助 ” 并 在 “文件 ”下 设置 “打开 入 “另存 为 ”和 “ 授 
出 ”三 个 子 菜单 ， 在 “帮助 ”下 设置 “关于 ” 子 菜单 。 
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public Forml() 
{ 
InitializeComponent (); 
CreateMenuStrip(); 
} 
private void CreateMenuStrip() 


( 





// ERE 

MenuStrip menu = new MenuStrip(); 

ZV CRESCE 

ToolStripMenuItem mil = new ToolStripMenuItem(" Xf (&F)"); 
// 文件 菜单 里 的 菜单 项 

















ToolStripMenuItem mill- new ToolStripMenuItem("j]Jf (&0)..."); 
ToolStripMenuItem mil2-new ToolStripMenuItem("Jj4f7J(&A)..."); 
ToolStripMenuItem mil3 = new ToolStripMenuItem("JEHi(&X)"); 



































// YEPROUTESICHRIERSESOWRI Click 事件 处 理 程序 
mill.Click -*- new EventHandler (mill Click); 
mil2.Click += new EventHandler (mil2 Click); 
mil3.Click -*- new EventHandler (mil3 Click); 
// 将 菜单 项 添加 到 文件 菜单 中 
mil.DropDownItems.Add (mi11); 

















mil.DropDownItems.Add (mi12); 
mil.DropDownItems.Add (mi13); 
// 帮助 菜单 
ToolStripMenultem mi2 = new ToolStripMenuItem("7ÉH)(&H)"); 
// TRBISEHR HEB SERO 

ToolStripMenuItem mi21-new ToolStripMenuItem("XT (&A)..."); 
// 连接 帮助 菜单 里 的 表单 项 的 Click 事件 处 理 程序 

mi21.Click -*- new EventHandler (mi21 Click); 

// 将 菜单 项 添加 到 帮助 菜单 中 

mi2.DropDownItems.Add (mi21); 

// 将 荣 单项 添加 到 主 荣 单 中 


menu.Items.Add (mil); 

























































































menu.Items.Add (mi2); 
// 将 菜单 项 添加 窗 体 中 
this.Controls.Add (menu); 
// 将 菜单 设置 为 窗 体 的 主 菜单 


this.MainMenuStrip = menu; 
















































































5) 为 子 菜单 “打开 ”设置 Click 事件 的 处 理 方法 mill_Click， 上 具体 代码 如 下 : 
































private void mill Click(object sender, EventArgs e) 
{ 
// 3 xt 
// 创建 OpenFileDialog 对 象 
OpenFileDialog dlg = new OpenFileDialog(); 
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// WE OpenFileDialog 对 象 的 属性 
cile Tired = Ua us 

dig ler — usse ieu) (ree | (| 
dlg.FilterIndex = 0; 

// 显示 对 话 框 并 获取 返回 结果 
if (dlg.ShowDialog() == DialogResult.OK) 
( 




















// 读 取 文 件 
Sering S e WIE 

StreamReader sr = new StreamReader (dlg.FileName); 
while (!sr.EndOfStream) 


{ 








S += sr.ReadLine() + System.Environment.NewLine; 


} 


sr.Close(); 
// f& textBox1 中 显示 
this.textBoxl.Text = s; 


} 


6) 为 子 菜单 “另存 为 ”设置 Click 事件 的 处 理 方法 mil12_Click， 具 体 代码 如 下 : 









































private void mil12 Click(object sender, EventArgs e) 


{ 





// 保存 文件 
// 创建 SaveFileDialog 对 象 

SaveFileDialog dlg = new SaveFileDialog(); 
// WE SaveFileDialog 对 象 的 属性 
站 

dlg.Filter - "txt files (*.txt)|*.txt|All files (*.*)|*.*"; 
dlg.FilterIndex = 0; 

// 显示 对 话 框 并 获取 返回 结果 
if (dlg.ShowDialog() == DialogResult.OK) 
{ 





























I GRIF 
StreamWriter sw = new StreamWriter (dlg.FileName); 
sw.Write(this.textBoxl.Text); 


sw.Close(); 


} 


7) 为 子 菜单 “退出 ”和 “关于 ”分 别 设 置 Click 
mi21_Click， 具 体 代码 如 下 : 





dd 
pun 
LE 





EF 的 处 理 方法 mil3 Click 和 














private void mil3_Click (object sender, EventArgs e) 


( 
this.Close(); 
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} 


private void mi21 Click(object sender, EventArgs e) 


{ 
MessageBox .Show ("关于 OpenFileDialog 和 SaveFileDialog 的 示例 。"， 
"FileDialog Sample"); 

} 

private void Forml Load(object sender, EventArgs e) 

( 


) 
8) 经 过 上 述 操作 处 理 后 ， 整 个 项 目 设 计 完 毕 。 完 成 后 的 具体 设计 界面 如 图 15-53 所 示 。 











BI 15-53 窗 体 设计 界面 结构 











当 上 述 项 目 运行 后 ， 将 按照 指定 的 样式 显示 窗 体 的 各 个 元 素 ， 如 图 15-54 所 示 。 当 单 击 
“文件 ” 荣 单 下 的 “打开 ” 子 菜单 后 ， 将 弹出 “文件 打开 ”对 话 框 ， 如 图 15-55 所 示 。 


L| x] 





CERES BE 
XQ) 帮助 mie: [eR CO s otom 


Documents and Settings 








zu xen: [| | — gs 
KERHD: [et files eD x 取消 | 
图 15-54 窗 体 界面 效果 图 15-55 “文件 打开 ”对 话 框 








当 单 击 “ 文 件 ” 菜 单 下 的 “另存 为 ” 子 菜 单 后 ， 将 弹出 “文件 保存 ”对 话 框 ， 如 图 15-56 
所 示 。 
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另存 为 


Ge: [o 本 地 磁盘 C) E ers > 


我 最 近 的 文档 
€ Program Files 
桌面 SWSetup 

VpdateToKIS2008 
WINDOWS. O 
我 的 文档 WINDOWS"O 
PE 目 cmd. txt 
© 


目 response. txt 


Documents and Settings 





文件 名 QD: | 了 | 保存 E) 
保存 类 型 了): [et files (k. txt) zl 取消 


VA 








s 








15-56 “文件 保存 ”对 话 框 


至 此 ， 整 个 项 目 设计 完毕 。 项 目 内 各 控件 的 属性 设置 代码 在 文件 Form1.Designercs 内 ， 
具体 的 代码 格式 如 下 : 














// textBoxl 
this.textBoxl.Anchor = ((System.Windows.Forms.AnchorStyles) 
(CC(System.Windows.Forms.AnchorStyles.Top System.Windows. 

Forms.AnchorStyles.Bottom) 

| System.Windows.Forms.AnchorStyles.Left) 

| System.Windows.Forms.AnchorStyles.Right))); 
this.textBoxl.Location = new System.Drawing.Point(9, 30); 
this.textBoxl.Margin = new System.Windows.Forms.Padding (2); 


this.textBoxl.Multiline - true; 


this.textBoxl.Name = "textBoxl1"; 
this.textBoxl.ScrollBars = System.Windows.Forms.ScrollBars. 
BOEN; 


this.textBoxl.Size = new System.Drawing. Size (337, 225); 
this.textBoxl.TabIndex - 1; 

// Forml 

this.AutoScaleDimensions = new System.Drawing.SizeF(6F, 12F); 
this.AutoScaleMode = System.Windows.Forms.AutoScaleMode.Font; 
this.ClientSize = new System.Drawing.Size(357, 282); 
this.Controls.Add(this.textBox1); 

this.Margin = new System.Windows.Forms.Padding (2); 

this.Name = "Forml"; 

this .Text = "对 话 框 控件 "; 

this.Load += new System.EventHandler (this.Forml Load); 
this.ResumeLayout (false); 


this.PerformLayout (); 
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事件 处 理 代码 在 文件 Forml.cs 和 duihua.cs 内 ， 而 文件 Program.cs 是 项 目的 入 口 程序 。 
T $&—m 


上 述 实 例 中 ， 在 窗 体内 实现 了 简单 的 对 话 框 处 理 效果 。 经 过 简单 总 结 ，C# 中 的 常用 对 话 
框 控件 有 如 下 六 种 。 

1) 文件 对 话 框 (FileDialog) ， 最 常用 的 有 如 下 两 个 。 

口 打开 文件 对 话 框 (OpenFileDialog) 

口 保存 文件 对 话 (SaveFileDialog) 

2) 字体 对 话 框 (FontDialog) 

3) 颜色 对 话 框 (ColorDialog) 

4) 打印 预览 对 话 框 (PrintPreviewDialog) 

5 ) 页 面 设置 (PrintDialog) 

6) 打印 对 话 框 (PrintDialog) 


15.7 疑难 问题 解析 





















































本 章 详细 介绍 了 C# 中 Windows 窗 体 编程 的 基本 知识 。 本 节 将 对 本 章 中 比较 难以 理解 的 
问题 进行 讲解 。 

读者 疑问 : 请 举例 介绍 ListBox 和 ComboBox 控件 的 使 用 方法 ? 

解答 : 下 面 将 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 ，ListBox 和 ComboBox 控件 的 综合 使 用 过 

。 本 实例 保存 在 “15” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 Listchuli， 功 能 是 为 窗 体 设置 列表 框 选 项 。 本 实 
a 的 具体 实现 流 程 如 下 : 

1) 新 建 一 个 名 为 “Listchuli* 的 Windows 应 用 程序 。 

2) 从 工具 箱 中 拖 入 到 窗 体 顶 部 一 个 ListBox 控件 ， 设 置 name 为 “listBox1”， 并 调整 它 的 
大 小 。 
3) 选中 上 述 listBoxl 控件 ， 在 “属性 ”的 “事件 ”界面 双击 SelectedIndexChanged 事件 。 

4) 从 工具 箱 中 分 别 拖 入 到 listBoxl 右 侧 三 个 Button 控件 ， 从 上 到 下 依次 进行 如 下 设 
置 。 

O 第 一 个 Button: 设置 属性 name 值 为 "button1”， 设 置 Text 属性 为 “增加 ”。 

O 第 二 个 Button: 设置 属性 name 值 为 "button2”， 设 置 Text 属性 为 “移出 ”。 

O 第 三 个 Button: 设置 属性 name 值 为 "button3”， 设 置 Text 属性 为 “全 部 删除 ”。 

5) 分 别 选中 上 述 各 Button 控件 ， 在 “属性 ”的 “事件 ”界面 双击 Click 事件 。 

6) 从 工具 箱 中 拖 入 一 个 CheckBox 控件 到 listBox1 的 下 面 ， 设 置 name 为 “checkBox1”， 
Text 属性 值 为 “可 以 多 项 选择 ”。 

7) 在 Forml.cs 中 增加 如 下 事件 处 理 代码 : 






































































































































private void listBox1 SelectedIndexChanged(object sender,EventArgs e) 
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String indices = ""; 
foreach (int index in listBoxl.SelectedIndices) 
{ 

indices -*- index.ToString() * " "; 


} 
MessageBox. Show ("选择 


T 


Ji: " + indices, "List Sample"); 








private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) 


listBoxl.Items.Add(DateTime.Now.ToString()); 








private void button2 Click(object sender, EventArgs e) 





int count = listBoxl.SelectedIndices.Count; 
fon) 


listBoxl.Items.RemoveAt (listBoxl.SelectedIndices[i]); 





private void button3 Click(object sender, EventArgs e) 


listBox1.Items.Clear(); 


private void checkBox1l CheckedChanged(object sender,EventArgs e) 





if (checkBox1l.Checked) 

{ 
MessageBox. Show (" 您 选择 了 多 项 选择 。"， "List Sample"); 
listBoxl.SelectionMode = SelectionMode.MultiSimple; 





} 

else 

{ 
MessageBox. Show ("您 取消 选择 了 多 项 选择 。"，"List Sample"); 
listBoxl.SelectionMode = SelectionMode.One; 





} 

8) 从 工具 箱 中 拖 入 到 窗 体 底部 一 个 ComboBox 控件 ， 设 置 name 为 “comboBox1”， 
调整 它 的 大 小 。 

9) 选中 上 述 comboBoxl 控件 ， 在 “属性 ”的 “ 


M 











件 ” 界 面 双击 SelectedindexChanged 事 





NR 


Ali 








10) 从 工具 箱 中 拖 入 到 窗 体 底部 右 侧 1 个 Button 控件 ， 设 置 属性 name {f X “buttons”, 
设置 Text 属性 为 “填充 ”。 

11) 选中 上 述 button4 控件 ， 在 “属性 ”的 “事件 ”界面 双击 Click 事件 
上 述 控件 添加 对 应 的 事件 处 理 方法 ， 具 体 代码 如 下 : 





r 








pz 








FXE Forml.cs 中 为 


T 
M 




















4/1 
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private void button4 Click(object sender, EventArgs e) 


{ 

ComboBoxl1 .Sorted = true; 

Random rnd = new Random(); 

FOr Cle OP MESSI ET) 

comboBox1.Items.Add(rnd.Next()); 

} 
private void comboBoxl SelectedIndexChanged (object sender,EventArgs e) 
{ 

MessageBox. Show ("选择 项 :"+comboBox1l1 .SelectedIndex, "List Sample"); 
} 








12) 经 过 上 述 操 作 处 理 后 ， 整 个 项 目 设计 完毕 。 完 成 后 的 具体 设计 界面 如 图 15-57 所 


























ListSample - Microsoft Visual Studio 

FEO 80) BO TEH 生成 @@) doo SEa 格式 @) IRO 窗口 W) (C) W 

kg, da O - Ll.HE| 》 Debug ~ Any CPU ~ | g ListSample -AFTA g 
d T ARE sa «hl P] uH 5 00 231 $ XI 











































解决 方案 资源 管理 器 - 解决 方案 “ListSam... v A X 
MEME Ea | à [e1| E] ES] & 
辐 解决 方案 “ListSample”(1 个 项 目 ) 全 
| listBoxl E TEM. 
-F| Backgroundllorker | E ij 引用 
?| BindingNavigator | E] Forml. cs 
Button E E IP M 
(xem | | ||Formi System. Windows. Forms. Form E 
CheckedLi stBox | ; ESIAL IB 59 
ColorDialog | | (Name) Foral 司 
Lambada | > | Language (Default) 
7] CentextllenuStrip | | Localizable False 
53] DataGridView | | DRET m 
a| DataSet (ApplicationSettings) 
T3 DateTinePi cker E (DataBindings) 
[t] DirectoryEntry Tag 
a DirectorySearcher E 外 观 | 
3 BackColor Ld Control 
BackgroundImage Li GE 
BackgroundImagelayout Tile 
Cursor Default 
Font 宋体 ，9pt 
E ControlTeyt 
Text 
与 控件 关联 的 文本 。 

















就 绪 








图 15-57 项 目 设计 界面 结构 


当 上 述 项 目 运行 后 ， 会 按照 指定 的 样式 显示 窗 体 的 各 个 元 素 ， 如 图 15-58 所 示 。 当 单 击 
“增加 ”按钮 或 “ 移 除 ” 按 钮 后 ， 会 在 列表 内 显示 对 应 处 理 后 的 数据 ， 如 图 15-59 所 示 。 单 
击 “ 全 部 删除 ”按钮 后 ， 会 将 列表 内 的 数据 清除 。 单 击 “ 填 充 ” 按 钮 后 会 在 ComboBox 框 内 
显示 对 应 的 数据 ， 如 图 15-60 所 示 。 当 选中 框 内 的 某 选 项 后 会 弹出 对 应 的 对 话 框 信息 ， 如 
图 15-61 所 示 。 
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国 List Sample [;- PET: Sample 





D 可 以 多 项 选择 厂 可 以 多 项 选择 


[  —— 23 i» C —s: 




















DS 


15-58 ARAMA 


DS 














15-59 ”列表 内 显示 增加 / 移 除 后 的 数据 




















EE Ael xl 





2008-4-12 14:50:06 
2008-4-12 14:50:08 增加 2008-4-12 14:50:08 增加 


2008-4-12 14:50:06 


2008-4-12 14:50:08 
2008-4-12 14:50:15 


TER 


全 部 删除 


à 


san | 





三 可 以 多 项 选择 p 可 以 多 项 选择 


填充 [1501608468 了 | 填充 | 



































15-60 ”填充 数据 15-61 对话 框 信息 


至 此 ， 整 个 项 目 设计 完毕 。 各 控 人 
































T 
ZZ 
TE 











设置 代码 在 文件 Forml.Designer.cs 内 ， 主 要 代 





this.button3.Location = new System.Drawing.Point(251, 96); 
this.button3.Margin = new System.Windows.Forms.Padding(2); 
this.button3.Name = "button3"; 
this.button3.Size = new System.Drawing.Size(69, 40); 
this.button3.TabIndex - 4; 
this.button3.Text = "全 部 删除 "; 
this.button3.UseVisualStyleBackColor - true; 
this.button3.Click*-new  System.EventHandler (this.button3 Click); 
// checkBox1 








this.checkBoxl.AutoSize - true; 

this.checkBoxl.Location = new System.Drawing.Point(9, 165); 
this.checkBoxl.Margin = new System.Windows.Forms.Padding(2); 
this.checkBox1.Name = "checkBox1"; 


this.checkBoxl.Size = new System.Drawing.Size(72, 16); 
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this.checkBoxl.TabIndex = 5; 
this.checkBoxl.Text = "可 以 多 项 选择 "; 
this.checkBoxl.UseVisualStyleBackColor = true; 





this.checkBoxl.CheckedChanged-*-new System.EventHandler (this. 
checkBox1 CheckedChangedg); 

d ll 

// comboBox1 

this.comboBoxl.FormattingEnabled - true; 
this.comboBoxl.Location = new System.Drawing.Point(9, 208); 
this.comboBoxl.Margin = new System.Windows.Forms.Padding (2); 
this.comboBoxl.Name = "comboBox1"; 

this.comboBoxl.Size = new System.Drawing.Size(148, 20); 


this.comboBoxl.TabIndex = 6; 





this.comboBoxl.SelectedIndexChanged += new System.EventHan 
dler(this.comboBox1 SelectedIndexChangeQg); 


Alim 








EE 件 处 理 代码 在 文件 Forml.cs 内 ， 而 文件 Program.cs 是 项 目的 入 口 程序 。 











f 
(à 职场 点 拨 一 一 初次 见面 要 留 下 好 印象 


在 职场 中 会 不 可 避免 地 要 面 见 一 些 客户 ， 即 使 是 作为 一 名 程序 员 也 不 例外 。 无 论 约见 容 
户 的 目的 是 什么 ， 都 要 给 客户 留 下 一 个 好 的 第 一 印象 。 笔 者 在 此 给 出 几 点 建议 。 

(1) 提前 起 程 ， 不 能 迟到 

准时 守信 是 商场 法 则 。 在 和 客户 进行 第 一 次 约见 时 ， 要 充分 做 到 防止 遇 到 修 路 、 
塞车 、 天 气 转 坏 等 意外 发 生 ， 所 以 要 提前 起 程 ， 以 免 迟 到 。 若 旱 到 ， 可 以 跟 接 待人 员 
说 : “我 是 xx， 跟 xx 有 约 ， 我 早 到 了 几 分钟 .” 但 是 一 定 不 要 迟到 ， 否 则 会 带 给 客户 不 
好 的 印象 。 

(2) 事先 再 清 客户 姓名 。 

可 以 先 问 客 户 公 司 的 其 他 人 或 是 直接 问 客 户 本 人 ， 不 要 怕 问 对 方 ， 他 会 因此 对 你 印象 深 
刻 ， 觉 得 你 很 有 礼 狐 。 如 果 这 名 字 不 好 念 ， 就 多 练习 几 遍 ， 直 至 熟悉 为 止 。 
(3) 保持 外 表 仪 容 
最 好 穿 正 装 以 表达 对 客户 的 重视 ， 保 持 良 好 的 外 表 和 仪容 是 进行 业 任 何 务 洽 谈 的 基础 。 
(4) 准备 好 给 客户 的 资料 
第 一 次 和 客户 洽谈 ， 要 为 他 准备 好 完整 的 资料 。 包 括 本 公司 的 简介 、 项 目 需求 分 析 、 售 
、 造 价 预 算 等 ， 而 且 必 须 整 理 好 ， 内 容 吸 引 人 且 适用 。 
(5) 笑脸 迎接 客户 
笑容 是 面 对 客 户 的 第 一 法 则 。 山 姆 : 沃 尔 顿 要求 沃 尔 玛 的 员工 遵循 “10 尺 ” 定 律 。 无论 
何 时 ， 顾 客 只 要 在 10 尺 之 内 ， 就 应 该 保持 笑容 ， 看 着 对 方 眼睛 ， 准 备 亲 切 问 好 。 要 让 客户 
觉得 你 真 的 很 高 兴 能 去 拜访 。 


DM 
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C# 功 能 强大 ， 除 了 能 够 编写 Windows 窗 体 程序 外 ， 还 能 够 编写 Web 应 用 程序 。 当 前 互 
联网 行业 迅速 发 展 ， 各 种 Web 编程 语言 便 应 运 而 生 。 微 软 最 新 推出 的 ASPNET 以 其 优越 的 
性 能 ， 迅 速成 为 Web 编程 的 最 主流 技术 。 而 ASPNET 使 用 的 最 主流 语言 便 是 C#， 通 过 
ASPNET 不 仅 能 够 编写 出 现实 中 常用 的 Web 应 用 程序 ， 并 且 能 够 使 用 它 本 身 提 供 的 多 个 控 
件 来 实现 更 加 复杂 的 Web 应 用 。 在 本 章 的 内 容 中 ， 将 对 CHE ASPNET 中 的 应 用 知识 进行 简 
要 介绍 ， 并 通过 简单 的 实例 来 介绍 其 具体 的 使 用 流程 。 通 过 本 章 能 学 到 如 下 知识 。 
口 Web 编程 概述 。 

口 创建 一 个 简单 的 ASP.NET 程序 。 

口 ASPNET 控件 。 
口 状态 管理 。 

口 ASPNET 和 数据 库 的 连接 。 

口 职场 点 拨 一 一 有 错 要 勇于 面 对 同 事 。 

























































































































































































































































































2008 年 XX 月 XX 日 ， 多 云 
不 知 不 觉 间 已 经 工作 两 年 了 ， 我 几乎 每 天 都 坐 在 办 公 室 里 。 看 着 身边 的 同事 ， 我 念 发 感 
觉 同事 关系 很 重要 ， 上 暗 下 决心 一 定 要 和 他 们 好 好 相处 。 


1 





小 菜 : “和 同事 相处 真是 一 门 学 问 ， 我 一 定 要 和 他 们 好 好 的 相处 。” 
: Wisdom: “呵呵 ， 只 要 你 在 职场 中 生活 ， 就 需要 面 对 同 事 关 系 。 同 Mind 
NE 并 且 能 帮助 体 成 长， TR ENDE 中 ， 也 能 使 你 意识 到 问题 的 所 在 ， 提 高 你 的 
业务 能 力 ， 所 以 你 要 好 好 处 理 同 事 关系 。 

小 菜 : “ 嗯 ， 同 事 关系 确实 很 重要 。 言 归 正 传 ， 本 章 的 Web 编程 很 重要 吗 ? " | 

Wisdom: “Web 编程 是 当前 程序 开发 的 一 大 领域 ，Web 是 基于 网 络 的 。 基于 cs 
IASP.NET 技术 是 当前 Web 开发 的 主流 技术 ， 本 章 将 讲解 这 门 技术 的 基本 知识 。” 


16.1 Web 编程 概述 


Web 应 用 程序 能 够 使 Web 服务 器 向 客户 端 机 器 发 送 处 理 后 的 HTML 代码 ， 这 些 代码 能 
够 在 客户 的 浏览 器 中 显示 。 当 用 户 在 浏览 器 中 输入 字符 串 数 据 后 ， 会 通过 Web 应 用 程序 获 
取 页 面 上 的 数据 ， 并 将 数据 传递 给 服务 器 。Web 服务 器 将 数据 处 理 完成 后 ， 将 处 理 结果 以 静 
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S HTML 代码 的 格式 回复 给 客户 端 用 户 。 在 上 面 的 整个 处 理 过 程 中 ，Web 应 用 程序 起 到 了 
中 间 处 理 转换 和 数据 传输 的 作用 。 使 所 有 的 处 理工 作 交 给 Web 服务 器 来 完成 ， 而 客户 端 机 









































D 






































器 只 需要 使 用 浏览 器 将 返回 的 处 理 结果 显示 出 来 即 可 。 上 述 Web 应 用 程序 的 具体 处 








流程 











如 图 16-1 所 示 。 


HTML、 图 像 


等 页 面 元 素 数据 
- [| me 
Web 浏览 器 


ue 
HTTP 请 求 请 求 处 理 

























16-1 Web 程序 处 理 流程 图 
C# 完 全 支持 最 新 的 ASPNET 4.0， 通 过 ASPNET 技术 可 以 创建 动态 的 Web 程序 。 


















































ASPNET 编写 的 Web 页 面 和 客户 端的 Windows 程序 类 似 ， 不 但 能 够 响应 和 处 理 HITP 请 


























求 ， 而 且 能 够 使 用 TextBox 和 Bottom 等 控件 来 迅速 编写 ASPNET 代码 。 









































在 Web 服务 器 端 需要 安装 ASPNET 运行 库 ， 即 搭建 ASPNET 处 理 的 硬件 环境 平 
ASP.NET 服务 器 端 必须 具备 的 硬件 环境 如 下 。 

口 IS: 即 虚拟 服务 器 。 

口 .NET Framework: 即 .NET 框架 。 























16.2 创建 一 个 简单 的 ASP.NET 程序 


在 本 节 的 内 容 中 ， 将 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 创建 ASPNET 程序 的 过 程 

实例 78: 创建 一 个 ASP.NET 程序 

本 实例 保存 在 文件 夹 “ 光 盘 : \daima\16” 内 ， 项 目 名 称 为 first。 本 实例 的 具体 实现 
如 下 。 
1) 打开 Visual Studio 2010， 依 次 单 击 “ 文 件 ” | “新 建 ” | “网站” 命令， 弹出 
建 网 站 ”对 话 框 ， 如 图 16-2 所 示 。 

















o 






























[IET Framework a — m] Mende: [默认 们 : E 
v 
E; ASP.NET 网 站 Visual Basic SU Vise) Jue 
3 ism 网 站 
y; + 
1sual C @ ASF. NET 空间 站 Visual Basic 
联机 模板 
uy: ASP. NET Dynamic Data 实体 同 站 Visual Basic 
Mi 
* ASP.NET Dynamic Data Linq to SQL 网 站 Visual Basic 
“E scr 服务 Visual Basic 
= 
ae ASP. NET Reports 网 站 Visual Basic 
A ASP. NET Crystal Reports 同 站 Visual Basic 
Te (ERE QD: | 文件 系统 z] f My Documents Visual Studio 2010\FebSi tes WebSi tel "| UE... | 
Ki =: MES x HE 
图 16-2 “新 建 网 站 ”对 话 框 
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使 用 





使 用 ASPNET 编写 Web 应 用 程序 后 ， 在 客户 端 只 需要 一 个 浏览 器 即 可 预览 执行 程序 。 


es 
O 





o 
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2) 设置 位 置 为 文件 系统 ， 语 言 为 Visual CH, 41473 first。 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 后 将 在 指 
定 目录 上 创建 默认 的 Web 程序 ， 默 认 主页 文件 是 Defaultaspx， 如 图 16-3 所 示 。 


itg) RAD UAV AAO 生成 名 MAO MMW SEW IAD WO SOW 帮助 0 


Gda k aa e ee -ly cev | 区 可 
三 am Lo rwsitiv | O 











客户 端 对 象 和 事件 
KNO Page Title= £M" Language- Ch" MasterPageFile-" /Site.master" AutoEventWireup- true" 

CodeFile-"Default.aspx.cs" Inherits-" Default" WS X... MebSi telV 
Account 
Xasp:Content ID-"HeaderContent" runat="server" ContentPlaceHolderID-"HeadContent"? GB App. Data 
X/asp:Content? 国 Scripts 


EiKasp:Content ID-"BodyContent" runat="server" ContentPlaceHolderID-"MainContent"? 国 Styles 


«n2» E] About. aspx 
欢迎 使 用 ASP. NET! E] Default. aspx 
«n2» 


da] Global. asax 

p» 口 Site. master 
车 到 了 解 关于 ASP.NET 的 详细 信息 ， 请 访问 <a href-"http://www.asp.net/cn" title-"ASP.NET 网 站 ">www. asp.net/cn4/ 2?» 国 Yeb. config 

</p> 

p 





> 
您 还 可 以 找到 <a href-"http://go.microsoft. com/fwlink/?LinkID-152368" 
titlec"MSDN ASP.NET 文档 ">MSDN LAX ASP.NET 的 文档 </a>。 





</p> = 
[</asp:Content> — Cr 





10% ~ 
局 设计 | 口 拆 分 | #BodyContent >| > 


显示 答 出 来 源 人 @): | 调试 Jl la slza 
程序 “[4192] WebDev. WebServer40. EXE: 托管 (v4.0.30319)” 已 退出 ,返回 值 为 0 (0x0). 




















16-3 ”默认 主页 文件 Default.aspx 


3) 单 击 下 方 的 “设计 ”标签 来 到 主页 的 设计 界面 ， 如 图 16-4 所 示 。 


文件 加 REV MIV HAC) Sio GC) EX) BEO San RO IA MO EDO 
aeda aAa e CC 
"ume : 小 mvwice Ness Js Z UAI 


dal 














Ud 斯 朵 方案 “Websitei”(! 个 项 目 ) 
= EL MSS GE 
B- O kevat 
T) App. Dats 
O Seripts 
Ca sole 
E] About. aspa 
cett E] DefesLt. aspx 
迎 使 用 ASP.NET! Ak) Global. asar 
C] Site matur 
XET OKT. ASPANET BETRIEB, WBE www.asp.net/cn 四 Te config 





TEUR M5DN LAX ASP.NCT 的 文档 。 








- 3139 [9| 
WR 7 (4192] WebDev. YelServerd). EIE. fW (vi. 0.30819)" CEN, JKENB A 0 00). 











16-4 默认 主页 设计 界 [ 
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4) 单 击 “ 布 局 ”| “插入 表 ” 命 令 ， 在 页 面 内 插入 一 个 2X2 的 表格 。 然 后 在 表格 内 分 
别 插入 两 个 Label 控件 和 TextBox 控件 ， 并 分 别 设置 他 们 的 属性 ， 如 图 16-5 所 示 。 

















i o C 


加 


口 拆 分 | 回 源 | <form#forml>|| div? 
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16-5 插入 表格 和 控件 


50 执行 上 面 的 主页 后 ， 会 按照 指定 样式 显示 页 面 文件 。 单 击 下方 的 “ 源 ” 标 签 来 到 了 
页 的 代码 界面 ， 查 看 其 具体 实现 代码 ， 具 体 代码 如 下 : 




















IH 






































«SüPage Language-"C4"AutoEventWireup-"true" CodeFile-"Default.aspx.cs" 
Inherits-" Default" $» 
«!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" "http: 
//www.w3.org/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-transitional.dtd"» 
«html xmlns-"http://www.w3.0rg/1999/xhtml" » 
«head runat="server"> 
<title> 无 标题 页 </title> 
</head> 
<body> 
«form id="form1" runat="server"> 
«div» 
<div style-"text-align: center"» 
«table border-"1"» 
Ser 
«td style-"width: 100px"> 
<asp:Label ID-"Labell" runat="server" Text=" 姓 名 
Width-"92px"»«/asp:Label»«/td» 
«td style="width: 191px"» 
<asp:TextBox ID-"TextBox1" runat-"server"»«/asp: 


TextBox»«/td» 


«/form» 
«/body» 
«/html» 








上 述 实例 的 代码 都 是 自行 生成 的 。 其 中 文件 Defaultaspx 的 首 行 代码 比较 重要 ， 各 参数 
的 具体 说 明 如 下 。 
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L] Language: 
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设置 页 面 代码 的 编写 语言 为 C#。 



































口 AutoEventWireup: 值 为 True， 设置 页 面 内 事件 的 处 理 程序 自动 连接 到 方法 名 上 。 


口 CodeFile 和 Inherits: 









































通过 和 AutoEventWireup 相 结合 ， 将 当前 页 面 和 对 应 的 后 台 代 
码 文件 相关 联 ， 本 实例 页 面 的 后 台 代 码 的 关联 文件 是 Default.aspx.cs。 


















































间 ， 并 且 定义 了 





文件 Default.aspx.cs 是 后 台 处 理 代 码 ， 在 其 中 自动 导入 了 一 些 命名 空 
类 _Default， 然 后 通过 Page Load 将 整个 页 面 内 容 载 入 。 文 件 Default.aspx 的 主要 代码 如 下 


Biz: 


using 
using 
using 
using 
using 
using 
using 
using 


using 


System; 

















System.Data; 


System.Configuration; 


System.Web; 
System.Web. 
System.Web. 
.UI.WebControls; 
System.Web. 
System.Web. 


System.Web 


Security; 
Ur; 


UI.WebControls.WebParts; 
UI.HtmlControls; 


public partial class Default : System.Web.UI.Page 


( 





protected void Page Load(object sender, EventArgs e) 


{ 
) 


i ssh 


通过 Visual Studio 使 用 ASPNET 可 以 轻松 地 编写 Web 应 用 程序 ， 并 且 可 以 将 后 
全 


文件 Default.aspx.cs 和 前 台 


这 样 就 使 整个 项 目 文件 变 入 


显示 文件 Default.aspx 独立 保存 ， 实 现 了 处 理 和 表现 的 完 
导 更 加 直观 ， 便 于 日 后 对 系统 的 维护 。 


16.3 ASP.NET 控件 


在 ASPNET 页 面 上 的 控件 类 型 有 如 下 三 种 。 
1) HTML 服务 器 控件 : 


2) Web 服务 器 控件 : F 
































NS 
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GA 
分 离 。 


能 够 模拟 HTML 元 素 ， 实 现 各 页 面 元 素 的 显示 。 
功能 和 HTML 服务 器 控件 类 似 ， 其 属性 和 元 素 有 个 公共 合 





























模式 ， 这 样 将 便于 程序 开发 ， 并 且 可 以 和 相似 的 Windows 窗 体 控件 保持 一 





器 控件 可 以 分 为 标 ;# 
3) 自 定义 控件 : 即 为 了 满足 特殊 需求 而 自行 编写 的 控件 。 














任 控 件 和 数据 处 理 控件 。 






































例如 可 以 在 16.2 实例 的 主页 中 加 入 几 个 上 述 类 型 控件 ， 因 为 原 实例 中 





控件 和 TextBox 控件 ， 





一 个 Button 控件 : 


<asp:Button ID= 
































名 
致 。 常 用 的 服务 








已 经 使 用 了 Label 
所 以 可 以 将 插入 的 控件 和 事件 联系 起 来 ， 例 如 在 Defaultaspx 中 插入 





"Button1" runat-"server" OnClick-"Buttonl Click" Text- 
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WAeybhETE oy YS 





Zs 











然后 鼠标 单 击 











事件 Click， 则 在 后 














O 


























us 文件 : 


protected void Buttonl Click(object sender, 
( 
} 





文件 Default.aspx.cs 中 会 自 











动 4 


成 对 应 的 事 


EventArgs e) 

















iXfÉ, Defaultaspx 中 的 OnClick 属性 将 告诉 运行 库 在 单 避 


16.3.1 


Web 服务 器 控件 





二 时 会 运行 Button1_Click 程序 。 








几乎 所 有 的 Web 服务 器 控件 都 继承 了 System.Web.UILWebControls.WebControl， 而 它 又 


继承 了 System. Web.UI.Control. Web 
































服务 器 控件 有 许多 























# 同 的 属性 和 事 伯 


和 事件 不 但 能 够 控制 控件 的 显示 ， 而 且 能 够 进行 相应 的 事件 处 理 。 



































F， 通 过 本 里 的 属 





性 



















































































































































































































































































常用 的 Web 服务 器 控件 的 具体 信息 如 表 16-1 所 示 。 
表 16-1 常用 Web 服务 器 控件 信息 

控 4 说 明 
Lable 返回 包含 文本 的 span 元 素 ， 返 回 的 HTML 格式 是 “<span>” 
Literal 返回 静态 文本 ， 返 回 的 HTML 格式 是 “static text" 
TextBox 能 够 获取 用 户 输入 的 信息 ， 返 回 的 HTML 格式 是 “<input type=” text” >” 
Button 将 获取 的 信息 传递 给 服务 器 ， 返 回 的 HTML 格式 是 “<input type=” submit” >” 
BORN 创建 一 个 超级 链接 ， 其 中 包含 给 服务 器 会 送 的 Javascript, JE El HY HTML 格式 是 “ <a 

href=javascript:dopostback()> 

ImageButton 创建 一 个 图 片 标记 ， 返 回 的 HTML 格式 是 “<input type=”image”>” 
HyperLink 创建 一 个 超级 链接 标记 ， 返 回 的 HTML 格式 是 “<a>” 
DropDownList 创建 一 个 select 标记 ， 返 回 的 HTML 格式 是 “<select>” 
ListBox 返回 一 个 check 类 型 的 input 标记 ， 返 回 的 HTML 格式 是 “ <select size=””>” 
CheckBox 返回 一 个 check 类 型 的 input 标记 ， 返 回 的 HTML 格式 是 “<input type=” checkbox” >” 
RadioButton 返回 一 个 radio 类 型 的 input 标记 ， 返 回 的 HTML 格式 是 “<input type=” radio”>” 
Image 返回 一 个 radio 类 型 的 Image 标记 ， 返 回 的 HTML 格式 是 “<Image>” 
Calendar 可 以 显示 完整 的 日 历 ， 并 能 输出 带 有 Javascript 代码 的 HTML 表 ， 返 回 的 HTML 格式 是 “<table>” 
TreeView 返回 一 个 div 标记 ， 里 面包 含 了 多 个 table 标记 ， 返 回 的 HTML 格式 是 “<div><table>” 


























实例 79: 使 用 Web 服务 器 控件 
下 面 将 通过 一 个 简单 的 实例 来 说 明 
“光盘 : \daima\16” 文 件 夹 内 ， 项 
的 效果 。 本 实例 的 实现 流程 如 下 。 



























































Web 服务 器 控件 的 具体 使 用 过 程 。 本 实例 保存 在 
HJ WebSite1， 功 能 是 在 页 面 内 实现 动态 数据 输出 显示 























1) 在 Visual Studio 2010 中 新 建 一 个 名 为 “WebSite1” 的 ASPNET 应 用 程序 。 








2) 来 到 生成 的 默认 文件 defaultaspx， 然 后 分 别 捐 





























件 和 Label 控件 ， 如 图 16-6 所 示 。 
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入 一 个 DropDownList 12: 


F. Button f 


$£ 16 Web 应 用 编程 








WebSitel (2) - Microsoft Visual Studio 
FO AO WAV — RIEGO RO 调试 @) 团队 如 Zug Qo PRO RA IAO Wie) Ow) 帮助 加 
a-d Sda) 38&| - C - BG | b [Deue ~| [Any CPV -Mos 











iege — -| «igo ^ -|[eme deulle a v|AX|E--zI*I. 
~ ”解决 方案 资源 管理 器 








(e 解决 方案 “Websitel (2)”(1 个 项 目 ) 
E- D E: V... MrebSitelV 
App Data 
| Default. aspx 
E3 Yeb. Config 


可 [YES 
c3 | 回 源 [Je] oa>] 

i DOCUMENT 

显示 输出 来 源 (8) :| 调 汪 EE E | PNE e 

2 EnableSessionState 


Language 











MasterPageFile 
StyleSheetTheme 
Theme 











图 16-6 ”插入 控件 


3) 选中 DropDownList， 单 击 “ 属 性 ”界面 的 Items 后 的 图 标量 弹出 “集合 编辑 器 ”对 
话 框 。 
4) 在 对 话 框 内 为 下 拉 框 设置 三 个 选项 ， 如 图 16-7 所 示 。 


ListItem 集合 编辑 器 








Enabled 
Selected 
Text 
Value 








图 16-7 集合 编辑 器 设置 选项 








5) 双击 Button 按钮 ， 来 到 自动 生成 的 后 台 处 理 文件 default.aspx.cs 中 。 分 别 设置 页 面 载 
入 程序 和 按钮 单 击 事件 处 理 方法 。 具 体 代码 如 下 : 
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public partial class 


( 


Default 


protected void Page Load(object sender, 


{ 
} 


protected void Buttonl Click(object sender, 


{ 


this.Label1l.Text=" 你 选择 的 





) 


是 : 


System.Web.UI.Page 


EventArgs e) 


EventArgs e) 


"cHthis.DropDownListl.SelectedValue; 


protected void DropDownListl SelectedIndexChanged(object sender, 


EventArgs e) 
( 
} 

} 



































单 击 事件 的 处 理 方法 ， 














- Microsoft Internet Explorer 


| XEO REO SEV KEW IAW WHW | F 


[Om O- dw gem 7 
| 链接 E] BELEE 
| | 地 址 四 ) 网 hte:miocaaestz 同 | 回民 可 














$ Sw FE] 过 


















Button | 


你 选择 的 是 ， 第 二 项 












= | 口 | x 
XFO SED SEV KEW IRW op | F 


| 
[Qm O- x z cwm vena 
| 
| 








» 





链接 c] 自 定义 链接 


Ssn E py [MEO [E] nes ecanesczim] DE 


第 三 项 














Button 


























iml 
lel 完毕 | | | | i3 本 地 Intranet D2 E 完毕 | | | [ i3 本 地 Intranet A 
16-8 页 面 执行 效果 图 16-9 单 击 按钮 后 的 效果 

















经 过 上 述 实 例 项 目的 设计 流程 可 以 看 出 ， 使 用 Visual Studio 2010 不 但 可 以 轻松 使 
控件 ， 而 且 可 以 大 大 减少 代码 编写 数量 。 项 目 显 示 页 面 default.aspx 的 代 














ASPNET 中 的 专 ) 
BRADER H 























本 代码 如 下 : 








<% Q0 Page Language="C#" AutoEventWireup-"true" 
aspx.cs" Inherits-" Default" $» 
«!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" 


页 面 执行 后 的 显示 效果 如 图 16-8 所 示 。 当 选中 一 个 下 拉 选 项 并 单 击 “Button ”按钮 后 
行 显示 对 应 的 输出 结果 ， 如 图 16-9 所 示 。 
































CodeFile-"Default. 


"tst: 


//www.w3.org/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-transitional.dtd"» 
«html xmlns-"http://www.w3.0rg/1999/xhtml" » 


«head runat="server"> 
<title> 无 标题 页 </title> 

</head> 

<body> 


«form id-"forml1" 
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runat="server"> 
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«div» 

«asp:DropDownList ID-"DropDownListl" runat="server" Width- 

"149px" OnSelectedIndexChanged-"DropDownListl SelectedIndexChanged"» 
<asp:ListItem> 第 一 项 </asp:ListItem> 
<asp:ListItem> 第 二 项 </asp:ListItem> 
<asp:ListItem> 第 三 项 </asp:ListItem> 

</asp:DropDownList><br /> 

«br /» 

















«asp:Button ID-"Buttonl" runat="server" OnClick-"Buttonl Click" 
Text-"Button" /»«br /» 

«br /» 

<asp:Label ID-2"Labell"runat-2"server"Height-"105px"Text- "Label" 
Width-"147px"»«/asp:Label»&nbsp;«/div» 


«/form» 
«/body» 
«/html» 
dí. 52—5 
Y 


ASP.NET 的 Web 服务 器 控件 是 ASPNET 网 页 上 的 对 和 象 ， 在 向 浏览 器 请 求 页 和 呈现 标 
记 时 将 运行 这 些 对 象 。 许 多 Web 服务 器 控件 类 似 于 熟悉 的 HTML 元 素 ， 如 按钮 和 文本 
框 。 其 他 控件 具有 复杂 行为 ， 如 日 历 控 件 和 管理 数据 连接 的 控件 。 
Web 服务 器 控件 和 HTML 控件 一 样 ， 在 ASPNET 项 目 中 也 是 被 创建 在 服务 器 上 的 ， 并 
且 也 需要 添加 “Tunat="server"…。 但 是 Web 服务 器 控件 比 HTML 服务 器 控件 的 书写 格式 要 稍 
微 复 杂 ， 需 要 加 上 固定 的 “asp:” 标 签 。 例 如 下 面 的 代码 : 
«asp:Button ID-"Button2" runat="server" OnClick-"Button2 Click" Text- 


en et f 


<asp: Button> 


16.3.2 ”数据 处 理 控件 


Web 数据 处 理 控件 是 Web 服务 器 控件 的 一 种 ， 能 够 实现 和 数据 库 数据 的 交互 处 理 。Web 
数据 处 理 控 件 分 为 如 下 两 类 : 

CQ 数据 源 控件 ， 有 SqlDataSource, AccessDataSource, ObjectDataSource, XmlDataSource 

和 SiteMapDataSource。 

O 数据 显示 控件 有 GridView, DataList, DetailsView, FormView 和 Repeater. 

在 下 面 的 内 容 中 ， 将 简要 介绍 上 述 两 类 控件 的 基本 知识 。 

1. 数据 源 控件 

在 通常 情况 下 将 数据 源 控件 放 在 页 面 内 ， 以 建立 和 数据 源 的 连接 ， 这 样 就 可 以 添加 一 个 绑 
定 控 件 来 实现 数据 的 显示 。 所 有 的 数据 源 控件 都 派生 于 System.Web.ULDataSource 或 System. Web. 
UI.HierarchicalDataSource。 通 过 上 述 类 的 方法 ， 可 以 访问 内 部 数据 视图 ， 并 设置 对 应 的 显示 样 
式 。 常 用 的 Web 数据 源 控件 的 具体 信息 如 表 16-2 所 示 。 
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表 16-2 常用 Web 数据 源 控件 信息 
















































































2. 数据 显示 控件 


























fs — dE 说 明 
SqlDataSource 于 SQL Server 数据 库 处 理 
AccessDataSource 于 Access 数据 库 处 理 
ObjectDataSource 于 处 理 存 储 在 自己 创建 的 对 象 中 的 数据 ， 这 些 对 象 可 以 组 合 在 一 个 集合 类 中 
XmlDataSource 和 DataSetDataSource 类 似 ， 但 是 能 够 处 理 层次 结构 化 的 数据 
SiteMapDataSource 可 以 绑 定 到 层次 站 点 地 图 数据 上 


































































































数据 显示 控件 能 够 实现 数据 库 数 据 的 显示 ， 常 用 的 Web 数据 显示 控件 的 具体 信息 如 表 

16-3 所 示 。 
表 16-3 常用 Web 数据 显示 控件 信息 

控 件 yi 明 
GridView 以 数据 行 的 格式 显示 多 个 数据 项 ， 其 中 每 行 对 应 着 数据 字段 的 列 
— 显示 多 个 数据 项 ， 可 以 为 每 一 项 提供 模板 ， 以 任意 指定 方式 显示 数据 字段 。 控 件 可 以 添加 、 编 辑 

和 删除 数据 项 
DetailsView 以 表格 形式 显示 数据 项 ， 其 中 的 每 行 和 每 列 都 和 数据 字段 相对 应 。 
FormView 使 用 模板 显示 一 个 数据 项 ， 可 以 添加 、 编 辑 和 删除 数据 项 。 
Repeater 和 DataList 类 似 ， 但 是 不 能 选择 和 编辑 数据 
16.3.3 ”其 他 控件 


除了 上 述 服务 器 控 伯 

















面 的 内 容 中 ， 将 简要 介 


会 


B 


外 ， 验 证 控 伯 





1. 验证 控件 















































使 用 





验证 控件 后 ， 可 以 在 不 统 



























































F 还 能 在 运行 





F 控 件 所 在 
fE ID 。 






























































mood 




















F 和 数据 处 理 控件 外 ， 在 Web 应 用 中 还 有 其 他 几 种 常用 控件 。 在 下 
其他 几 种 常用 控件 的 知识 。 














号 任何 代码 的 前 提 下 来 验证 用 户 输 入 的 数据 。 除 了 上 述 功 
期 间 验 证 控件 的 有 效 性 ， 并 自动 的 为 
验证 控件 可 以 生成 客户 端的 JavaScript 
证 控件 都 基于 BaseValidator， 它 们 通过 
ErrorMessage 属性 可 以 验 订 
可 以 验证 控件 的 乡 


常用 的 Web 验证 控件 的 具体 信息 如 表 16-4 所 示 。 




















j 户 输出 帮助 提示 。 














函数 ， 这 样 可 以 简化 验证 任务 的 执行 。 所 有 的 验 
k 享 的 几 个 属性 能 够 实现 
的 位 置 输出 ， 即 输出 对 应 的 验证 结果 。ControlToValidate 


















































\ 体 的 功能 。 例 如 可 以 通过 


























Ne 








3k 16-4 常用 Web 验证 控件 信息 


Ui H 





RequiredFieldValidator 











验证 在 TextBox 控件 中 输入 的 数据 。 
































CompareValidator 验证 用 户 输入 的 数据 是 否 合法 。 
; 验证 控件 中 的 数据 ， 看 其 值 是 否 在 Maximum 和 MinimumValue 属性 之 间 的 值 HE 
RangeValidator 








Type 属性 对 应 每 个 CompareValidato。 








RegularExpressionValidator 








根据 存储 在 ValidatorExpression rP 1l 





E 则 表达 式 来 验证 字段 的 内 容 。 















































CustomValidator 更 用 定制 的 函数 来 验证 控件 中 的 数据 。 
ValidationSummary 为 所 有 设置 了 ErrorMessage 的 验证 控件 显示 验证 错误 。 
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实例 80: 使 用 验证 控件 





下 面 将 通过 一 个 简单 的 实例 来 说 明 验 证 控件 的 具体 使 用 过 程 。 本 实例 保存 在 “光盘 : 
\daima\16” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 WebSite2， 功 能 是 对 用 户 在 表单 内 输入 的 数据 进行 验证 处 





理 。 本 实例 的 具体 实现 流程 如 下 。 





1) 在 Visual Studio 2010 中 新 建 一 个 名 为 “WebSite2” 的 ASP.NET 应 用 程序 。 











2) 来 到 生成 的 默认 文件 default.aspx， 然 后 分 别 插入 两 个 TextBox 控件 ， 一 个 Button 控 


件 ， 三 个 Label 控件 ， 一 个 CompareValidator 控件 ， 如 图 16-10 所 示 。 








ia- a dgl aala -8-3 b [Debug -arc -Jla 
iaeano daal z aur -Jeux| Be 7z ULAZ EE ASDEP 





a | il algala ə 
d 解决 方案 “WebSite” 0 个 项 目 ) 
日 - ÉP E: V... WebSite2\ 
I 两 次 输入 的 密码 不 符 ! Cj App. Data 
3 | Default. aspx 
确认 密码 : 国 Web. Config 
r 一 


| .el15] 


- LU 








ki 
ofa | 回 源 | 人 htnml>|| 人 oay>||<Eorm#forml> 









































显示 输出 来 源 (8): | 调试 


MEE 


e na 


"Ix 














图 16-10 ”插入 控件 











3) 选中 CompareValidator， 设 置 其 ControlToCompare 属性 值 为 “TextBox1”， 设 置 其 


ControlToValidator 属性 值 为 “TextBox2”。 

















4) 双击 Button 按钮 ， 来 到 自动 生成 的 后 台 人 处理 文 件 default.aspx.cs 中 。 分 别 设置 页 面 载 





入 程序 和 按钮 单 击 事件 处 理 方法 。 主 要 代码 如 下 : 


using System.Web.UI.HtmlControls; 
public partial class Default : System.Web.UI.Page 
{ 
protected void Page Load(object sender, EventArgs e) 
{ 
} 
protected void Buttonl Click(object sender, EventArgs e) 
{ 
Label3.Text = "密码 正确 ! "; 








AN 
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执行 后 的 显示 效果 如 图 16-11 所 示 。 如 果 输 入 的 两 个 密码 不 同 ， 当 单 击 “Button” 按 钮 
后 会 显示 对 应 的 提示 结果 ， 如 图 16-12 所 示 ; 如 果 输 入 的 两 个 密码 相同 ， 当 单 击 “Button” 
按钮 后 会 显示 对 应 的 提示 结果 ， 如 图 6-13 所 示 。 



































到 无 标题 页 - Microsoft Internet Explorer [x] DARAN - Microsoft Internet Explorer 
| XD RED SEV KMW IAW HOD | F | XED REO SEV KAA IAD bo | F 
O O x 2 0 | a IQss-Q-3275|st Yew * 
LETT CEET 




















| E snet FE] por [EO fE http: 1ocanescz v] E 8 | D snett 图 E | | 地 址 四 [E nct /Aocathoscz v] Q FA 





请 输入 密码 : 






































请 输入 密码 : 

| eee 两 次 输入 的 密码 不 符 ! 

请 再 次 输入 密码 : 请 再 次 输入 密码 ， 

|. | m 

Button | 
加 加 
[e] see | | | | | | 中 本 地 Intranet 7 [e] ses [ | | | | | 加 本 地 Intranet 4 
图 16-11 页 面 执 行 效果 图 图 16-12 密码 不 同时 的 提示 





























„ojx 
| 文件 @ REO SEV KEO IAW WHW | e 
|Q- O- X z ovem C 
| 链接 £) 自 定 义 链接 


| 名 smert 图 E | | 地 址 四 ) 网 kttp:aocahostz 辣 d FA 
请 输入 密码 ; 
































id 
CES [ [ODE D E Intranet Z 








VR 





16-13 ”密码 相同 时 的 提示 


























项 目 设 计 完 毕 后 ， 显 示 页 面 文件 defaultaspx 的 代码 会 自动 生成 ， 有 具体 代码 如 下 : 








<% @ Page Language-"C4" AutoEventWireup-"true"  CodeFile-"Default.aspx. 
cs" Inherits-" Default" $» 

«!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" "http: 
//www.w3.org/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-transitional.dtd"» 

«!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" "http: 
//www.w3.org/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-transitional.dtd"» 

«html xmlns-"http://www.w3.0rg/1999/xhtml" » 











«head id-"Headl" runat="server"> 
<title> 无 标题 页 </title> 
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«/head» 
«body» 
«form id-"forml1" runat="server"> 
«div» 
<asp:Label ID-"Labell" runat="server" Text=" 请 输入 密码 : "></asp: 
Label»«br /> 
«br /» 


<asp:TextBox ID-"TextBox1" runat="server" TextMode-"Password"-» 





«/asp:TextBox» 
«asp:CompareValidator ID-"CompareValidatorl" runat="server" 
ControlToCompare-"TextBox1" 
ControlToValidate-"TextBox2" ErrorMessage=" 两 次 输入 的 密码 不 符 ! 
"></asp:CompareValidator><br /> 
«br /» 
«asp:Label ID-"Label2" runat-"server" Text-" BW GU: "-«/asp: 
Label» «br /» 
«br /» 
<asp:TextBox ID-"TextBox2" runat="server" TextMode-"Password"-» 
«/asp:TextBox»«br /» 
«br /» 
«asp:Button ID-"Buttonl" runat="server" OnClick-"Buttonl Click" 
Text-"Button" /» 


<asp:Label ID-"Label3" runat-"server"»«/asp:Label»«/div» 





«/form» 
«/body» 
«/html» 
MA 
dj. 5 5—19 
可 


在 Web 应 用 程序 中 ， 经 常 需要 对 用 户 的 信息 进行 验证 ， 确 保 合 法 时 用 户 才能 登录 。 在 
传统 的 ASP 系统 中 ， 需 要 开发 人 员 编 写 大 量 的 代码 来 实现 上 述 功能 。 但 是 在 ASPNET 中 ， 
提供 了 专门 的 控件 来 实现 验证 处 理 。 并 且 可 以 在 服务 器 端 对 获取 的 客户 端 数据 进行 验证 。 在 
具体 应 用 时 ， 表 16-4 中 的 六 种 验证 控件 的 方法 基本 一 致 。 


2. 导航 和 登录 Web 服务 器 控件 
主要 用 于 页 面 导 航 和 用 户 的 登录 处 理 。 
3. WebParts Web 服务 器 控件 
通过 WebParts 提供 的 编辑 功能 ， 可 以 为 用 户 提供 全 面 的 定制 功能 。 




























































































164 状态 管理 


HTTP 数据 传输 协议 是 没有 状态 的 ， 当 客户 端 和 服务 器 间 的 连接 请 求 结 束 后 ， 连 接 也 就 
随 之 关闭 了 。 但 是 还 需要 将 客户 的 信息 从 一 个 页 面 传 到 另 一 个 页 面 。 在 ASPNET 中 ， 可 以 
通过 如 下 方式 存储 当前 的 状态 。 
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L] ViewState. 















































































































































L] Cookie. 

口 会 话 。 

口 应 用 程序 。 

口 高 速 缓存 。 
16.4.1 ViewState 

Web 服务 器 控件 可 以 自动 使 用 ViewState 使 事件 工作 ，ViewState 包含 的 状态 和 控件 发 送 给 
客户 端 时 包含 的 状态 相同 。 当 浏览 器 把 窗 体 发 送 给 服务 器 时 ，ViewState 包含 它 的 初始 值 ， 而 发 
送 控件 中 包含 了 新 值 。 如 果 上 面 的 初始 值 和 新 值 有 区 别 ， 就 会 调用 相应 的 事件 处 理 程序 。 

但 是 ， 如 果 在 页 面 中 使 用 了 ViewState， 则 会 增加 网 络 流量 数据 。 这 是 因为 数据 需要 从 
服务 器 端 传递 给 客户 端 ， 再 从 客户 端 送 到 服务 器 端 。 可 以 禁止 使 用 ViewState， 方 法 是 在 








Page 指令 中 把 EnableViewState 设置 为 false: 





<% Q0 Page Language="C#" AutoEventWireup="true" 
EnableViewState-"false" $» 


cs" Inherits-" Default" 

























































































CodeFile-"Default.aspx. 








在 一 个 控件 内 设置 了 它 的 ViewState， 就 配置 了 该 控件 的 ViewState。 并 且 可 以 把 定制 的 
数据 存储 在 ViewState， 并 使 用 索引 符号 来 实现 。 这 样 就 可 以 把 保存 在 ViewState 的 数据 进行 
网 络 传输 ， 而 不 会 影响 它 的 状态 ， 并 且 整 个 浏览 器 都 支持 这 个 特性 ， 而 不 会 造成 因数 据 状态 
的 失效 而 传送 失败 。 

16.4.2 Cookies 
在 日 常 Web 应 用 中 ， 人 们 通常 使 用 Cookies 判断 某 个 用 户 是 否 曾经 进入 本 网 站 。 具 体 来 








说 ， 当 用 户 第 一 次 访问 网 站 时 ， 利 用 Cookies 将 数据 存储 到 客户 端 
此 网 站 时 ， 则 可 利用 Request 对 象 的 Cookies 集合 取得 


























1. Cookies 的 处 理 流 程 

Cookies 可 以 通过 HTTP Headers 从 服务 器 端 返 
利用 Set-Cookies Headers 来 创建 一 个 Cookies; 
Headers 包含 这 个 已 创建 的 Cookies， 并 把 它 返 
处 理 流程 如 图 16-14 所 示 。 


















































相关 信息 。 


返回 到 浏览 器 上 。 首 先 ， 服 务 器 端 
As. Ds 
回 服务 器 ， 从 而 完成 浏览 器 的 认证 。 










Responsa Cookies("bb")-" 





05 
/0- 


16-14 Cookies 人 处理 





<% 
Response.Cookies("aa")=" 这 是 aa 的 值 " 
"这 是 bb 的 值 " 








流程 
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计算 机 ， 当 用 户 再 次 访问 





E WS NV rp 








i 求 中 通过 Cookie 








上 述 具 体 


2. 
在 
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Cookies 的 特点 
HTTP 协议 下 ， Cookies 仅仅 是 一 个 文本 文件 ， 是 服务 器 在 浏览 器 端 硬盘 上 写 入 的 小 





文件 。Cookies 存放 在 浏览 器 端的 本 机 磁盘 上 ， 而 不 是 存放 在 服务 器 端 。 通 常 ，Cookies 包含 



































j 户 的 有 关 人 信息， 如 身份 识别 码 和 密码 等 。 无 论 何 时 用 户 连 接 到 服务 器 ，Web 站 点 都 可 以 访 
问 Cookies 信息 。 





















































使 用 Cookies 的 好 处 如 下 。 
口 d 自由 决定 Cookies 的 生命 周期 ， 而 不 必 担 心 Cookies 会 因 自 动 消失 而 失去 某 些 信 
。 例 如 ， 可 以 设置 为 数 周 、 数 月 或 数 年 。 

D Cookies 存放 在 浏览 器 端的 本 机 磁盘 上 ， 所 以 不 会 占用 服务 器 端的 磁盘 空间 。 

口 Cookies SH ase ERA JN 息 。 这 样 站 点 制作 者 可 以 根据 cookie 记录 的 信息 ， 
设计 出 独 具 浏 览 者 个 人 风格 的 网 页 或 信息 

使 用 Cookies 的 缺点 如 下 。 

口 如 果 浏 览 者 禁止 服务 器 在 浏览 器 端 写 入 Cookies, Cookies 就 无 法 记录 个 人 信息 








口 只 能 记录 字符 串 、 数 值 等 简单 的 数据 类 型 ， 无 法 记录 对 象 、 数组 等 复杂 的 数据 类 型。 

































































口 因为 Cookies 被 存放 在 浏览 器 端 ， 所 以 可 能 被 浏览 者 删除 或 拒绝 写 入 。 
会 造成 安全 上 的 威胁 ， 导 致 个 人 信息 被 窃取 。 
16.4.3 ”服务 器 端 状 态 管 
绍 的 ViewState 和 Cookies 是 客户 端 状 态 管理 的 技术 ， 从 下 面 开 始 将 介绍 几 种 服 
did 管理 的 技术 。 
jolie 


c. E 器 的 会 话 相关 联 ， 当 服务 器 打开 某 页 面 时 会 话 就 已 经 开始 了 。 如 果 用 


户 在 20 
































分 钟 内 没有 访问 服务 器 ， 则 结束 会 话 。 









































开发 人 员 可 以 在 Global Application 类 中 编写 自 定 义 代码 ， 设 置 会 话 开始 或 结束 时 的 运行 


程序 。Global Application 类 的 创建 方法 如 下 。 


1) 
X ur] 


























在 Visual Studio 中 依次 单 击 “网 站 ” | 【添加 新 项 】 命 令 ， 在 弹出 的 “添加 新 项 ” 
PhP 选择“ 全 局 应 addi 类 ”命令 ， 具 体 如 图 16-15 所 示 。 
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om | 
16-15 “添加 新 项 ”对 话 框 
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2) 设置 名 称 并 单 击 “ 确 定 ”按钮 后 即 可 创建 完成 。 
在 自动 生成 的 文件 内 ， 定 义 了 一 些 事件 处 理 程序 代码 ， 有 具体 如 下 : 













































































<% Q0 Application Language-"C4"$ > 
«script runat="server"> 
void Application Start(object sender, EventArgs e) 
( 
// 在 应 用 程序 启动 时 运行 的 代码 





} 


void Application End(object sender, EventArgs e) 


( 





// 在 应 用 程序 关闭 时 运行 的 代码 








) 


void Application Error(object sender, EventArgs e) 


( 





























// 在 出 现 未 处 理 的 错误 时 运行 的 代码 
} 
void Session Start(object sender, EventArgs e) 


( 








// 在 新 会 话 启 动 时 运行 的 代码 








) 


void Session End(object sender, EventArgs e) 


( 





// 在 会 话 结束 时 运行 的 代码 。 
// 注意 : 只 有 在 Web.config 文件 中 的 sessionstate 模式 设置 为 

// InProcHh], 4 5| Session End 事件 。 如 果 会 话 模式 设置 为 StateServer 
// 或 SoLserver， 则 不 会 引发 该 事件 。 
























































} 


«/script» 


这 样 可 以 将 会 话 状态 存储 在 HttpSessionState 对 象 中 ， 和 当前 HTTP 环境 相关 的 会 话 状 
态 对 象 可 以 使 用 Page 类 的 Session 来 访问 。 而 在 Session Start 处 理 程序 中 ， 可 以 初始 化 会 话 
的 变量 。 并 且 可 以 自 定 义 处 理事 件 ， 来 完成 会 话 状 态 的 读 取 处 理 。 

2. 应 用 程序 

如 果 数 据 需要 在 多 个 客户 端 共 享 ， 则 可 以 使 用 应 用 程序 状态 。 应 用 程序 状态 的 具体 使 用 
方法 和 会 话 状态 的 非常 类 似 ， 通 过 Page 类 的 Application 属性 可 以 访问 它 。 
看 下 面 的 代码 : 
























































































































































void Application Start(object sender, EventArgs e) 


{ 
Application["Count"]-0; 
】 


经 过 编写 上 述 代码 后 ,一旦 启动 应 用 程序 则 会 初始 化 应 用 程序 变量 Count, df 
Application_Start 是 global.asax 的 事件 处 理 方法 。 当 在 启动 网 站 的 第 一 个 ASPNET 页 面 时 ， 
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就 会 立即 调用 Application_Start， 并 且 上 述 代码 内 的 Count 还 能 够 统计 网 站 的 被 访问 数量 。 





3. 高 速 缓存 





高 速 缓存 是 服务 器 的 状态 ， 它 类 似 于 应 用 程序 的 运行 状态 。 高 速 缓存 比 应 用 程序 灵活 ， 
它 可 以 通过 多 种 方式 定义 某 状态 何 时 失效 。 存 储 后 的 数据 直接 被 存储 在 高 速 缓存 内 。 





16.5 ”安全 性 





为 了 保护 整个 网 站 信息 的 安全 型 ， 应 该 进行 身份 验证 处 理 ， 检 查 当 前 月 





He TUB BUS 


录 。 确 保 只 有 被 授权 的 用 户 才 能 访问 网 站 的 资源 。ASPNET 使 用 如 下 三 种 身份 验证 方法 。 


1. Windows 身份 验证 


访问 用 户 有 个 人 的 Windows 账户 ， 此 验证 方法 一 般 在 内 联网 站 和 局 域 网 站 点 中 使 用 。 





2. Forms 身份 验证 
Web 站 点 可 以 维护 它 自己 的 用 户 列表 ， 独 立 完成 自己 的 身份 验证 。 
3. Passport 身份 验证 


网 站 G@) ERG UD 


团队 WW) 数据 &) 





Passport 身份 验证 是 微软 提供 的 集中 式 身 份 验证 服 

















EJ AIRA QD... CtrliShiftÀ 
A. EJ 添加 现 有 项 (D... ShiftHALtHA 
TM " 3p sns EE m T 复制 网 站 到 ) 
现实 中 的 大 多 数 Web 站 点 常用 的 是 前 两 种 方法 。 pesca 
其 中 Forms 身份 验证 是 最 通用 的 系统 ， 能 够 迅速 地 建立 名 seem 
ve AS LEN : 添加 引用 QD... 
安全 的 访问 管理 机 制 。 实 现 Forms 身份 验证 最 简单 的 方 添加 ve SIR QD... 
法 是 使 用 ASPNET 配置 工具 ， 有 具体 方法 如 下 。 imis 
1) 在 Visual Studio 2010 中 依次 单 击 “ 网 站 ”| 4, BBERBIBAURD 
“ASPNET 配置 ”命令 后 ， 即 可 进入 安全 配置 向 导 ， 如 ier 
16-16 所 示 。 (de ASP.IT BOE QD 











2) 在 向 导出 现 后 ， 单 击 页 面 顶 部 导航 栏 上 的 
“Security” 图 标 ， 如 图 16-17 所 示 。 


AS P. 日- 四” Web Application Administration 


16-16 ”开始 Forms 身份 验证 配置 





Welcome to the Web Site Administration Tool 


Application: /MembershipWeb 
Current User Name: SERVERINADMINISTRATOR 


This Web Administration Tool enables you to manage application security , 
add personalzation , view reports , and select or change apgication data 
I r1 


Te close this tool and return to your Web site, click cancel . 



































图 16-17 Web 应 用 程序 管理 工 
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3) 弹出 的 安全 设置 向 导 会 提供 两 个 选项 :第 一 个 选项 在 首次 为 ASPNET 站 点 设置 安全 
时 使 用 。 第 二 个 选项 可 以 修改 先前 为 站 点 配置 的 一 组 成 员 选 项 ， 如 图 16-18 所 示 。 


AS P. 4.-' Web Application Administration 


Getting Started 





By default, all users can view your Web site. If you want to restrict access to 
your site or to portions of your site, you need to enable apopkdpton secunty 


Select one of the following methods and then click Next: 


5 Security Setup Wizard 


Waks you through the steps required to set up users, roles, and access 
permissions for your site 


C Security Management 


Allows you set up and edt users, roles, and access permissions for your site 
drectly, without the assistance of a wizard 





BENE" 
图 16-18 ”安全 设置 选项 


4) 跳 过 安全 设置 向 导 的 欢迎 界面 后 ， 将 弹出 访问 方法 设置 界面 ， 如 图 16-19 所 示 。 


Select Access Method: E 














Step 2: Select Access Method 

The first stop in securing your ste iz to 
identify users (authentication). The method 
for establishing a user's identity depends on 
how the user accesses your site. 


Select one of the folowing methods to 
indicate how users wil! access your site, and 
then chok Next 


* From the intemet 
application is a public site available 
to anyone on the Internet. Users can log 
in to your application by entenng their 
user name and password in a logn page 
you create 


5 


From a local area network 

Your application runs in a private local 

area network (intranet) only. Users are 

identified by their windows domain and 

user name and do not have to log in to 

vour aoclication exclicitlv. zl 


图 16-19 指定 访问 方法 


在 此 可 以 设置 用 户 是 从 Internet. 还 是 仅 从 本 地 的 Intranet. 访问 站 点 。 需 要 注意 的 是 ， 此 
处 的 选择 将 影响 是 否 将 站 点 设置 为 使 用 Windows 身份 验证 和 域 登录 ， 或 者 用 户 在 进入 站 点 
时 是 否 必须 输入 唯一 的 电子 邮件 和 密码 的 组 合 。 

如 果 想 创建 新 数据 库 以 跟踪 站 点 的 用 户 信 息 ， 则 可 在 下 一 个 屏幕 中 单 击 一 个 复 选 框 。 
后 ， 需 要 指定 用 来 存储 成 员 信息 的 数据 库 的 类 型 细节 。 可 以 选择 在 Microsoft Access f 
Microsoft SQL Server 数据 库 中 存储 信息 。 

如 果 选 择 创 建新 数据 库 ， 则 会 提示 指定 数据 库 的 名 称 和 它 的 物理 位 置 (对 于 Access 数 
据 库 ) 或 链接 字符 串 信息 (对 于 SQL Server 数据 库 )。 

下 一 步 询问 是 否 要 启用 某 些 安全 设置 。 正 如 所 看 到 的 一 样 ， 无 需 编 写 代 码 ， 便 可 很 容易 
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地 为 站 点 添加 相当 高 级 的 身份 验证 机 制 。 可 以 指定 每 个 
索 他 们 的 密码 ， 密 码 以 安全 格式 存储 以 及 用 户 能 够 在 忘记 密码 时 
] 户 在 检索 密码 时 使 用 。 正 如 所 看 到 的 一 档 























特定 问题 和 相关 答案 ， 
理 的 许多 典型 方面 


以 便 












































证 ， 因 


然后 可 以 轻松 地 把 用 户 放 置 在 这 些 角 1 
限 。 











色 中 ， 
























































下 一 步 让 您 指定 站 点 的 角色 。 虽 然 该 步骤 不 是 强制 的 ， 但 最 好 使 
为 它 使 您 考虑 应 该 允许 给 定 的 组 执行 的 操作 ， 而 不 是 考虑 允许 特定 
色 成 员 为 其 授予 访问 站 点 某 些 区 域 的 权 








并 根据 角 : 














BE 子 邮 人 

















F 《必须 唯一 )， 
































fF， 人 这些 



































j 户 能 够 检 
行 密码 检索 。 还 可 以 设置 
np 


] 基 于 角色 





了 密码 管 


的 身份 认 























j 户 执行 的 操作 。 




































































添加 角色 只 是 指定 想 要 添加 的 角色 名 称 ， 然 后 在 向 站 点 添加 用 户 时 指定 他 们 属于 哪个 角 
色 。 在 添加 用 户 时 ， 可 以 指定 他 们 的 用 户 人 DD、 电子 邮件 地 址 、 密 码 以 及 用 于 请 求 /响应 的 问 






































题 和 答案 (如 果 他 们 请 求 您 将 密码 发 送 给 他 们 )。 如 果 您 有 所 需要 ， 该 向 导 的 男 一 部 分 还 允 








许 您 向 站 点 添加 月 











哪些 用 户 和 /或 角色 可 以 访问 哪些 部 分 。 
通过 完成 上 述 向 导 后 
以 及 删除 用 户 和 角色 。 














另外 ， 文 件 Web.config 是 ASPNET 站 点 内 的 配置 文件 ， 可 以 在 里 面 定义 连接 的 数据 库 
个 ASPNET 程序 后 ， 如 果 在 YS05 种 调试 运行 时 会 自动 生成 























和 定义 需要 的 程序 集 。 当 新 建 
一 个 Web.config 文件 。 有 具体 代码 如 下 : 








<?xml version-"1.0"?» 
«configuration» 


«system.web» 


BP bed HA. eru 
您 还 可 以 选择 为 站 点 指定 身份 验证 或 访问 ] 
站 点 某 些 部 分 的 访问 。 使 用 先前 在 向 导 中 创建 


和 求 问题 和 相关 角色 。 
































规则 。 这 样 ， 您 可 以 为 指定 角 : 
的 用 户 和 角色 ， 您 可 以 使 用 站 点 的 树 视图 指定 











C eH P RR 





中 对 


， 可 以 转 到 安全 管理 页 面 并 修改 已 添加 的 设置 、 创 建新 用 户 和 角色 














«compilation debug-"true" targetFramework-"4.0"/» 


«/system.web» 


«/configuration» 














r1 














H 


在 .NET 中 ， 配 置 文件 一 般 是 按 应 月 








Hf 



































较 特 别 ， 它 必须 放 在 应 用 程 











序 虚拟 目录 的 村 

















web.config XML 按 纯 文本 方式 存放 ， 比 较 易 于 纺 








辑 和 部 署 。 














16.6 ASP.NET 和 数据 库 的 连接 


ASPNET 技术 是 一 种 Web 编程 技术 ， 以 满足 系统 的 不 同 需求 需要 和 不 同 的 数据 库 工 具 
































进行 连接 。 在 本 节 的 内 容 中 ， 将 向 读者 介 引 








ASP.NET AUT [3] cd) 





1. 连接 Access 数据 库 
ASPNET 建立 和 Access 数据 库 的 通 月 








au 





using System.Web; 


using System.Web.Security; 








连接 的 代码 格式 如 下 : 








EMA, W myapp.exe.config。 但 是 web.config LU 
有 于 该 目录 下 所 有 网 页 和 类 ，。 




















居 库 工具 的 连接 方法 。 
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using System.Web.UI; 


using System.Web.UI.WebControls; 


using System.Web.UI.WebControls.WebParts; 


using System.Web.UI.HtmlControls; 


using System.Data.Odbc; 


public partial class Default 


( 


System.Web.UI.Page 





protected void Page Load(object sender, EventArgs e) 


( 





// 创 建 一 个 oDBC 数据 连接 变量 


OdbcConnection oc 





// 定 义 ODBC 数据 连接 变量 oc 的 连接 字符 串 








oc.ConnectionString 
mdb) );dbq-D:NPersonalNDesktopNNorthwind.mdb;defaultdir-D: PersonalNDes 
ktop;driverid-25;fil-MS Access;filedsn-D: MPersonalNDesktop'Naccess.dsn; 





new OdbcConnection(); 





@ 





"Driver-í(Microsoft Access Driver (*. 


maxbuf fersize-2048;maxscanrows-12;pagetimeout-5;safetransactions-0; 


threads-3;uid-admin;usercommitsync-Yes"; 


try 
{ 





oc.Open(); // 连 接 
Response.Write ("<p>"); 


Response.Write (oc.Database); 
Response.Write ("数据 库 连 接 成 功 ! "); 


Response.Write ("</p>"); 


} 





catch (OdbcException oe) 


{ 


Response.Write ("<p>"); 
Response.Write (" 数 据 库 连接 失败 ! ") ; 


Response.Write (oe.Message); 





Response.Write ("</p>"); 


2. 连接 Oracle 数据 库 
ASPNET 建立 和 Oracle 数据 库 的 
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vi 














using System; 


using System.Data; 














3H 


Hi 


using System.Configuration; 


using System.Web; 


using System.Web.Security; 


using System.Web.UI; 


连 





接 的 代码 格式 如 下 : 


using System.Web.UI.WebControls; 





using System.Web.UI.WebControls.WebParts; 
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using System.Web.UI.HtmlControls; 

using Oracle.DataAccess.Client; 

public partial class | Default : System.Web.UI.Page 
( 





protected void Page Load(object sender, EventArgs e) 


( 





// 创 建 一 个 oracleconnection 数据 连接 变量 
OracleConnection oc = new OracleConnection(); 
/ /5& X. OracleConnection 数据 连接 变量 oc 的 连接 字符 上 
oc.ConnectionString = QG"Data Source-myOracle;User ID-uid;pass 








LU 








word-pwd"; 
ey 
{ 
Response.Write ("<p>"); 
oc.Open(); // 连 接 
Response.Write (oc.Database); 
Response.Write (" 数 据 库 连接 成 功 ! "); 


Response.Write ("</p>"); 








) 


catch (OracleException oe) 


( 





Response.Write ("<p>"); 
Response.Write (" 数 据 库 连接 失败 ! ") ; 


Response.Write (oe.Message); 





Response.Write ("</p>"); 


) 


3. 连接 MySql 数据 库 
ASP.NET 建立 和 MySql 数据 库 的 通用 连接 的 代码 格式 如 下 : 























using System; 

using System.Data; 

using System.Configuration; 

using System.Web; 

using System.Web.Security; 

using System.Web.UI; 

using System.Web.UI.WebControls; 

using System.Web.UI.WebControls.WebParts; 





using System.Web.UI.HtmlControls; 

using MySql.Data.MySqlClient; 

public partial class Default : System.Web.UI.Page 
( 





protected void Page Load(object sender, EventArgs e) 


( 











// 创 建 一 个 MySqlConnection 数据 连接 变量 
MySqlConnection mc = new MySqlConnection(); 
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/ / x X. MySqlConnection 数据 连接 变量 oc 的 连接 字符 
mc.ConnectionString = @"Server=localhost;User Id-root;Password- 





pun 











password; Persist Security Info-True;Database-mysql"; 
wey 
{ 

Response.Write ("<p>"); 

mc.Open(); // 连 接 

Response.Write (mc.Database); 

Response.Write ("数据 库 连 接 成 功 ! "); 


Response.Write ("</p>"); 








} 
catch (MySqlException me) 
{ 





Response.Write ("<p>"); 
Response.Write (" 数 据 库 连接 失败 ! ") ; 


Response.Write (me.Message); 





Response.Write ("</p>"); 


4. 连接 OLE DB 数据 库 
ASP.NET 建立 和 OLE DB 数据 库 的 通用 连接 的 代码 格式 如 下 : 

















using System.Data.OleDb; 
public partial class Default : System.Web.UI.Page 
{ 





protected void Page Load(object sender, EventArgs e) 


( 





/ /创建 一 个 o1epb 数据 连接 变量 
OleDbConnection oc = new OleDbConnection(); 
/ / € X, o1eDb 数据 连接 变量 oc 的 连接 字符 串 
oc.ConnectionString = QG"Provider-Microsoft.ACE.OLEDB.12.0;Data 
Source-C:N Northwind.mdb"; 

















We 

{ 
Response.Write ("<p>"); 
oc.Open(); // 连 接 
Response.Write(oc.ToString()); 
Response.Write ("HRF ERRI! "); 


Response.Write ("</p>"); 








} 


catch (OleDbException oe) 


{ 





Response.Write ("<p>"); 


Response.Write (" 数 据 库 连接 失败 ! ") ; 





436 


f£ 16 €& Web 应 用 编程 


Response.Write (oe.Message); 


Response.Write ("<p>"); 


16.7 疑难 问题 解析 


本 章 详细 介绍 了 C# 开 发 Web 程序 所 需要 的 基本 知识 。 本 节 将 对 本 章 中 比较 难以 理解 的 
问题 进行 讲解 。 

读者 疑问 : 怎样 使 用 高 速 缓存 ? 

解答 : 要 使 用 高 速 缓存 则 必须 使 用 System.Web.Caching 命名 空间 和 Cache 类 ， 然 后 定义 
高 速 缓存 对 象 来 进行 数据 处 理 。 高 速 缓存 的 具体 使 用 流程 如 下 。 

1) 使 用 Page 类 的 Cache 属性 返回 一 个 Cache 对 象 。 

2) 使 用 Cache 类 的 Add0 方 法 赋予 高 速 缓存 。 其 中 Add0 方 法 的 第 一 个 参数 定义 了 高 速 组 
存 项 的 名 称 ， 第 二 个 参数 定义 了 高 速 缓 存 的 对 象 ， 第 三 个 参数 定义 了 缓存 的 依赖 关系 。 

读者 疑问 : DropDownStyle 属性 的 各 个 取 值 是 什么 ? 

解答 : 在 ComboBox 控件 内 ，DropDownStyle 属性 可 以 确定 要 显示 组 合 框 的 样式 ， 其 值 
是 由 ComboBoxStyle 枚 举 定义 的 ， 有 具体 说 明 如 下 。 

Q DropDown: 文本 可 以 编辑 ， 用 户 必须 单 击 箭头 来 显示 列表 。 

口 DropDownList: 不 能 直接 编辑 文本 ， 用 户 必 须 单 击 箭头 来 显示 列表 。 只 有 在 

AutoCompleteMode 7 Suggest 或 i IE 时 才 会 显示 列表 。 
口 Simple: 文本 可 以 编辑 ， 列 表 总 是 可 
















































































































































































和 职场 点 挨 一 有 错 要 勇于 面 对 同 事 


长 期 和 同事 在 一 个 公司 内 工作 ， 既 然 有 美好 的 事情 发 生 ， 也 就 会 有 不 愉快 的 事情 发 生 。 
假如 犯 了 一 个 错误 ， 例 如 一 时 鸣 忽 忘记 实现 一 个 功能 ， 同 事 如 果 批 评 你 ， 这 时 应 该 怎么 办 
呢 ? 如 果 总 是 觉得 听 到 被 别人 指出 错误 是 一 件 很 没 面 子 的 事情 ， 人 家 指出 自己 的 错误 ， 是 一 
种 耻 辜 ， 以 下 这 些 建 议 或 能 帮助 克服 这 种 心理 障碍 ， 慢 慢 懂 得 从 批评 中 吸取 教训 。 

1) 要 从 根本 上 明白 ， 别 人 的 批评 无 损 自 己 的 价值 ， 不 要 以 敌视 的 态度 对 待 意见 与 自己 
相左 的 同事 。 

2) 如 果 别 人 对 自己 的 工作 表现 有 意见 ， 或 者 传 出 对 自己 不 满 的 风 言 风 语 ， 就 说 明 自 身 
肯定 有 不 对 的 地 方 ， 而 不 是 故意 做 对 ， 要 认真 检讨 自己 ,修补 自己 的 错误 。 

Saa r 人 无 完 人 ， 每 个 人 都 会 犯错 误 ， 即 使 开 

自身 ， 但 是 也 有 精神 不 足 、 工 作 过 重 和 承受 太 沉 重 的 生活 压力 的 时 候 ， 这 时 会 很 容易 
iu E cU se ed 
自己 日 后 的 工作 和 升 职 有 很 大 好 处 。 
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数据 库 的 推出 使 编程 语言 步 入 了 一 个 全 新 的 领域 ， 数 据 库 技术 是 所 有 编程 语言 的 核心 。 
通过 编程 语言 和 数据 库 技术 的 结合 ， 可 以 实现 现实 世界 中 所 有 和 数据 相关 的 处 理 系统 。 数 据 
虽然 可 以 存储 在 文件 中 ， 但 是 这 样 编程 语言 对 文件 的 操作 会 比较 麻烦 ， 而 且 不 利于 对 数据 的 
维护 和 更 新 处 理 。 如 果 通 过 专业 的 数据 库 工具 存储 后 ， 不 但 可 以 方便 地 使 用 数据 处 理 语 言 进 
行 数据 的 管理 和 维护 ， 而 且 能 够 保证 数据 的 安全 性 。 通 过 本 章 能 学 到 如 下 知识 。 
口 什么 是 ADO.NET. 
口 安装 Northwind。 
口 使 用 DataReader。 
口 命令 和 存储 过 程 。 
口 DataSet 数据 处 理 。 
CL] ADO.NET 和 XML. 
C) 职场 点 拨 一 一 寻找 更 好 的 工作 。 











































































































































































































2008 年 XX H XX 日 ， 阴 
我 感觉 生活 中 总 是 存在 很 多 不 尽 如 人 意 的 地 方 。 上 次 跳槽 的 念头 被 Wisdom 给 浇 灭 了 ， 
现在 也 许 是 真 的 需要 另 谋 高 就 了 。 


和 和 


2s 


[um ] 





小 菜 : 我 想 换 一 个 工作 试 试 ， 你 觉得 呢 ? 

Wisdom: 既然 决定 了 ， 我 也 不 阻拦 你 了 ， 但 是 我 还 是 建议 你 要 三 思 而 后 和 

小 菜 : 谢谢 提醒 ! 言 归 正 传 ， 一 般 编程 项 目 中 都 需要 数据 库 吧 。 
| Wisdom: 对 ， 一 般 的 项 目 都 需要 用 到 数据 库 。 数 据 库 是 实现 动态 应 用 的 最 佳 工 具 ， |; 
;数据 库 是 当今 大 型 应 用 程序 开发 必 不 可 少 的 组 成 部 分 ， 通 过 数据 库 管 理 系统 ， 可 以 有 效 地 
| 存储 、 管 理 和 检索 各 种 数据 。 就 像 你 想 跳 楷 改 变 自己 的 生活 一 样 ， 数 据 库 在 一 定 程度 上 改 
| 变 了 软件 产业 的 命运 。 | 


il 


17.1 什么 是 ADO.NET 


ADO.NET 的 主要 功能 ， 是 以 关系 和 面向 对 象 的 格式 访问 数据 库 。 这 里 的 数据 库 通常 是 
常见 的 关系 数据 库 ， 例 如 Access 和 SQL Server2005 等 。ADO.NET 也 能 够 实现 对 非 关 系数 据 
库 的 访问 ， 并 且 可 以 集成 到 .NET Framework 中 ， 从 而 可 以 使 用 任何 语言 进行 数据 访问 。 
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ADO.NET 包括 所 有 的 System.Data 命名 空间 以 及 它 的 峙 套 命 名 空间 ， 例 如 System.Data. 
SqlClient 和 System.Data.OleDb 等 ， 另 外 System.Xml 命名 空间 中 的 和 数据 库 相 关 的 类 也 属于 
ADO.NET. 

17.1.1 数据 库 简介 


ADO.NET 是 为 了 解决 数据 库 问题 而 推出 的 ， 所 以 说 ADO.NET 和 数据 库 是 不 可 分 割 的 
应 用 整体 。 在 下 面 的 内 容 中 ， 将 分 别 对 ADO.NET 的 发 展 背景 和 数据 库 技 术 的 基本 知识 进行 










































































1. 数据 库 技术 概述 
随 着 计算 机 技术 、 通 信 技 术 和 网 络 技 术 的 飞速 发 展 ， 信 息 系 统 渗透 到 社会 各 个 领 





域 。 作 为 其 核心 的 数据 库 技术 更 是 得 到 了 广泛 的 应 用 。 数 据 的 建设 规模 、 数 据 库 的 信息 
量 大 小 以 及 使 用 频 度 已 成 为 衡量 一 个 国家 信息 化 程度 的 重要 标志 。 数 据 库 技术 领域 的 常 
概念 如 下 。 
d) 数据 库 管理 (Database Administration) 
数据 库 管理 是 有 关 建 立 、 存 储 、 修 改 和 存 取 数 据 库 中 信息 的 技术 ， 是 指 为 保证 数据 库 系 
统 的 正常 运行 和 服务 质量 ， 有 关 人 员 须 进行 的 技术 管理 工作 。 负 责 这 些 技术 管理 工作 的 个 人 
或 集体 称 为 数据 库 管 理 员 (DBA)。 数 据 库 管理 的 主要 内 容 有 : 数据 库 的 建立 、 数 据 库 的 调 
整 、 数 据 库 的 重组 、 数 据 库 的 重 构 、 数 据 库 的 安全 控制 、 数 据 的 完整 性 控制 和 对 用 户 提供 技 
术 文 持 。 
(2) 数据 库 
数据 库 是 长 期 存储 在 计算 机 内 有 组 织 的 大 量 共 享 的 数据 集合 ， 它 可 以 提供 各 种 用 户 共享 
具有 最 小 元 余 度 和 较 高 的 数据 与 程序 的 独立 性 。 
(3) 数据 模型 
数据 模型 是 现实 世界 数据 特征 的 抽象 ， 是 数据 技术 的 核心 和 基础 。 它 是 数据 库 系 统 的 数 
学 形式 框架 ， 是 用 来 描述 数据 的 一 组 概念 和 定义 ， 主 要 包括 如 下 方面 的 内 容 。 
口 静态 特征 : 对 数据 结构 和 关系 的 描述 。 
口 动态 特征 : 在 数据 库 上 的 操作 ， 例 如 添加 、 删 除 和 修改 。 
口 完整 性 约束 : 数据 库 中 的 数据 必须 满足 的 规则 。 
(4) 概念 模型 
概念 模型 用 于 信息 世界 的 建 模 ， 人 们 常常 先 将 现实 世界 抽象 为 信息 世界 ， 然 后 将 信息 
世界 转换 为 机 器 世界 。 而 概念 模型 是 现实 世界 到 机 器 世界 的 一 个 中 间 层 次 。 
(50 数据 模型 
不 同 的 数据 模型 具有 不 同 的 数据 结构 。 目 前 最 为 常用 的 数据 模型 有 层次 模型 、 网 状 模 
型 、 关 系 模型 和 面向 对 象 数据 模型 。 其 中 层次 模型 和 网 状 模 型 统称 为 非 关系 模型 。 
概念 模型 按照 用 户 的 观点 对 数据 和 信息 进行 建 模 ， 而 数据 模型 按照 计算 机 系统 的 观点 对 
数据 进行 建 模 。 
(6) 关系 数据 模型 
关系 模型 是 当前 应 用 最 为 广泛 的 一 种 模型 。 关 系数 据 库 都 采用 关系 模型 作为 数据 的 组 织 
方式 。 自 从 20 世纪 80 年 代 以 来 ， 计 算 机 广 商 推出 的 数据 库 管 理 系统 几乎 都 支持 关系 模型 。 
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C# 编 程 新 年 自学 手册 
关系 模型 的 基本 要 求 是 关系 必须 要 规范 ， 即 要 求 关 系 模式 必须 满足 一 定 的 规范 条 件 ， 关 











系 的 





设计 数据 库 时 ， 强 调 








必须 是 一 个 不 可 再 











库 系 统 的 结构 

















， 数 据 





























C8) 数据 库 管理 系统 











数据 库 管 理 系统 即 DBMS， 是 数 

















置 的 软件 。 





的 是 数 所 
库 系统 通常 采用 三 级 模式 结构 ， 这 


分 的 数据 项 。 




















件 ， 负 责 对 数据 库 进 行 统一 的 管理 和 控制 。 





数据 库 管理 系统 的 功能 主要 包括 如 下 六 个 方面 : 数据 定义 ， 数 据 操作 ， 数 据 库 运行 
， 数 据 库 的 建立 和 维护 ， 数 据 通 信 接 口 。 























里 ， 数 据 组 织 ， 存 储 和 管理 
2. ADO.NET 的 产生 


ADO.NET 来 源 于 COM AH 




















dtr 
Fi 








统 的 数据 库 访问 接口 。 通 过 现在 








编程 的 最 从 











问 ， 并 且 能 够 使 月 
在 原始 的 数 所 





据 库 都 有 自 








数据 库 的 类 型 ， 就 应 该 相应 地 对 整个 系统 的 应 


CE 完 方式 。 
ADO.NET 的 功能 和 ADO 类 似 ， 

















I5 





BERARIZ Ù, 
它 建 立 在 操作 系统 的 基础 之 上 ， 是 位 于 操作 系统 与 

















四 库 结 构 ， 使 用 数据 库 时 ， 关 心 的 是 数据 库 中 的 数据 。 从 








日 
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数据 库 管理 系统 的 内 部 系统 





为 数据 库 的 建立 、 使 用 和 维护 而 配 



































j 户 之 间 的 一 层 数据 管理 软 
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FÆ ADO, E} ActiveX Data Objects 的 缩写 ， 用 于 实现 微软 系 
的 ADO.NET 称谓 后 ， 微 软 希 望 它 的 数据 访问 方式 将 是 .NET 

















够 提供 常用 的 类 集 
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E 和 方法 ， 在 .NET 这 个 大 环境 中 发 挥 H 
居 库 数据 访问 技术 中 ， 不 同类 
己 独 立 的 函数 库 。 例 如 Oracle 和 SQL Server 的 就 不 相同 。 这 就 造成 如 果 改 变 了 


的 数据 库 数 据 是 不 相 























来 实现 对 





某 类 型 数据 库 的 访 
更 好 的 功效 。 
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合 多 个 公司 推 








而 ADO.NET 的 推 H 
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据 和 传统 文件 数据 的 访问 。 
17.1.2 ADO.NET 的 目的 


ADO.NET 开发 模式 的 主要 优点 如 下 。 
1. 灵活 而 简捷 地 访问 关系 数据 库 


ADO.NET 被 推出 的 3 


Zen 


出 了 ODBC， 开 发 人 员 通 过 ODBC 
系统 程序 的 数据 库 连 接 代码 修改 后 即 可 实现 数据 库 
随 着 网 络 技术 的 继续 发 展 和 办 公 自 
程序 收集 和 人 处理。 例如 ，1 
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的 访问 功能 i 





行 扩 展 。 




















2. 可 扩展 性 


ADO.NET 不 仅 能 够 对 数据 库 接口 的 访问 功能 进行 扩展 ，3 









































FE 要 目的 是 实现 对 关系 数据 库 的 访问 ， 
居 库 中 的 表 、 列 和 行 ，3 





后 可 





容 的 ， 每 种 类 型 的 数 


行 编号。 为 了 解决 上 述 问题 ， 微 软 联 
以 实现 对 任何 数据 库 的 访问 ， 
F 台 的 转换 。 





只 要 对 























动 化 的 普及 ， 其 他 类 型 的 数据 也 需要 
F 数 据 和 Office 数据 等 。 此 时 OLE DB 便 解 决 上 述 问题 ， 
OLE DB 实现 了 数据 库 和 访问 程序 间 的 抽象 ， 实 现 了 数据 库 和 非 数据 库 类 型 数据 的 处 理 。 











行 相 应 的 系统 











HREM EMAJ ODBC, OLE DB 类 似 ， 它 能 够 同时 支持 对 数据 库 数 


它 能 够 使 用 本 身 的 类 比较 容 











蛙 者 提供 了 框架 支持 ， 上 述 管理 者 可 以 从 任何 数 
























































使 用 其 自身 的 DataSet 类 ， 可 以 明显 地 对 数据 库 接 
为 “插件 .NET” 的 数据 管 
Ed rp BUS o 























ADO.NET 提供 了 几 种 常用 的 内 置 .NET 数据 提供 者 ， 即 数据 库 客户 的 命名 空间 。 具 体 说 
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明 如 下 。 
口 用 于 SQLServer 数据 库 。 
口 用 于 Oracle 数据 库 。 
口 用 于 ODBC。 
口 用 于 OLE DB。 
从 上 述 的 内 置 数据 的 格式 可 以 看 出 ，ADO.NET 可 以 支持 几乎 所 有 的 数据 库 或 数据 格式 
文件 。 
3. 支持 多 层 应 用 程序 
ADO.NET 能 够 支持 多 层 应 用 程序 ， 实 现 了 不 同 逻 辑 部 分 在 不 同 层 运行 的 功效 ， 有 具体 说 





















































































































































明 如 下 。 
口 数据 层 : 由 数据 库 和 实现 数据 库 访问 的 代码 组 成 。 
口 业务 层 : 事物 具体 处 理 层 ， 包 含 业 务 钦 辑 。 它 定义 了 当前 应 用 程序 所 实现 的 功能 ， 
并 且 能 够 将 这 个 层 和 其 他 的 层 分 离开 来 。 

































































O 显示 层 : 提供 用 户 的 处 理 界 面 ， 将 系统 元 素 显 示 在 用 户 的 面前 。 
4. 对 XML 和 关系 数据 库 的 访问 进行 了 统一 
ADO.NET 的 重要 目的 之 一 是 沟通 行 、 列 和 XML 文档 中 的 关系 数据 。.NET 技术 是 以 
XML 为 基础 构建 的 ，ADO.NET 可 以 扩展 .NET 的 具体 用 法 。 















































17.2 ADO.NET 的 对 象 


ADO.NET 可 以 通过 自身 的 类 和 对 象 ， 来 实现 对 不 同 格式 文件 的 数据 处 理 。ADO.NET 
类 可 以 分 为 如 下 两 种 。 

1) RENZ: NET Data 提供 的 对 象 ， 在 其 名 称 中 包含 这 个 提供 者 的 名 称 。 

2) 用 户 对 象 : ADO.NET 的 客户 对 象 ， 是 将 数据 读 入 到 内 存 后 用 来 访问 和 操作 数据 的 对 
象 。 


17.2.1 提供 者 对 象 介 绍 


因为 在 提供 者 对 象 的 名 称 中 包含 这 个 提供 者 的 名 称 ， 所 以 用 于 SQL ServerNET 提供 者 
的 类 是 SqlConnection。 在 下 面 的 内 容 中 ， 将 对 常用 的 几 种 提供 者 对 象 进行 简要 说 明 。 
1. 连接 对 象 
连接 对 象 是 数据 库 操作 的 基础 ， 其 功能 是 建立 程序 和 数据 源 的 连接 。 只 有 和 数据 源 连 接 
后 ， 才 能 编写 特定 的 程序 代码 实现 对 数据 的 处 理 。 
2. 命令 对 象 
命令 对 象 的 功能 是 向 被 连接 的 数据 库 发 出 操作 命令 ， 例 如 数据 的 查询 、 删 除 和 修改 等 。 
命令 对 象 是 数据 库 操作 的 核心 ， 只 有 通过 命令 对 象 才 能 实现 对 数据 库 数据 的 更 新 操作 处 理 。 
3. CommandBuilder 对 象 
CommandBuilder 对 和 象 能 够 创建 SQL 命令 ， 能 够 修改 某 查 询 表 的 数据 。 因 为 有 不 同 的 提 
供 者 ， 所 以 该 对 象 的 名 称 有 SqlCommandBuilder 和 OdbcCommandBuilder 等 。 
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4. DataReader 对 象 

DataReader 对 象 能 够 读 取 数 据 源 中 的 数据 ， 但 是 只 能 读 取 向 前 的 和 只 读 的 数据 。 和 
CommandBuilder 对 象 相 同 ， 因 为 有 不 同 的 提供 者 ， 所 以 该 对 象 的 名 称 有 SglDataReader 和 
OdbcDataReader 等 几 种 。 

5. DataAdapter 对 象 

DataAdapter 对 象 是 一 个 通用 的 类 ， 可 以 对 某 数据 源 实现 各 种 操作 。 同 样 因为 有 不 同 的 
提供 者 ， 所 以 该 对 象 的 名 称 有 SqlDataAdapter 和 OdbcDataAdapter 等 几 


17.2.2 ”用 户 对 象 介绍 


在 System.Data 命名 空间 中 ， 定 义 了 几 个 ADO.NET 的 客户 对 象 。 因 为 它 和 数据 的 提供 
者 无 关 ， 所 以 其 名 称 是 固定 的 。 在 下 面 的 内 容 中 ， 将 对 常用 的 几 种 用 户 对 象 进行 简要 说 明 。 

1. DtaSet 对 象 

DtaSet 对 象 表示 一 组 数据 表 ， 在 应 用 程序 中 可 以 将 上 述 数据 表 作 为 一 个 单元 来 引用 。 例 
如 student, class 和 teacher 是 DtaSet 中 的 一 个 表 ， 分 别 表示 学 生 、 班 级 和 老师 。 使 用 DtaSet 
对 象 可 以 迅速 地 获取 上 述 表 中 的 数据 ， 并 且 在 服务 断 开 时 可 以 实现 对 数据 的 更 新 处 理 。 

2. DtaTable 对 象 

DtaTable 对 象 表示 DtaSet 内 的 一 个 表 ，DtaTable 可 以 通过 DtaColumn 对 象 和 DtaRow 对 
象 来 实现 读 取 处 理 。 其 中 DtaColumn 表示 表 中 的 列 ，DtaRow 表示 表 中 的 行 。 

3. DtaRelation 对 象 

DtaRelation 对 象 表示 了 通过 共享 列 而 发 生 关 系 的 两 个 表 之 间 的 关系 ， 例 如 可 以 使 用 某 于 
的 编号 ID 来 进行 唯一 性 标识 ， 并 且 通 过 此 D 可 以 实现 和 其 他 表 数 据 的 某 种 联系 对 应 。 


17.2.3 System.Data 命名 空间 


在 C# 中 使 用 ADO.NET 时 ， 必 须 先 引用 System.Data 命名 空间 ， 因 为 在 System.Data 命 
名 空间 中 包含 了 所 有 的 ADO.NET 类 。 有 具体 引用 方法 是 将 如 下 代码 放 在 ADO.NET 程序 开 


端 : 
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using System.Data; 
经 过 上 述 引用 后 ， 就 需要 实现 对 数据 源 提供 者 的 引用 。 因 为 有 多 种 数据 源 提供 者 ， 所 以 


需要 根据 具体 的 情况 编写 引用 指令 。 
SQL Server.NET 的 引用 指令 如 下 : 












































using System.Data.SqlClient; 














Oracle.NET 的 引用 指令 如 下 : 








using System.Data.OracleClient; 
OLE DB.NET 的 引用 指令 如 下 : 


using System.Data.OleDb; 
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ODBC.NET 的 引用 指令 如 下 : 
using System.Data.Odbc; 


nz 
不 开发 人 员 应 该 根据 具体 项 目的 情况 选择 对 应 提供 者 的 引用 指令 。 例 如 ， 如 果 对 移植 
性 的 要 求 比较 高 ， 则 可 以 使 用 通用 的 ODBC 方式 ; 如 果 系 统 只 是 要 求 对 某 特 定数 据 库 的 应 






用 ， 则 使 用 对 应 种 类 的 .NET 数据 库 提 供 者 。 


17.3 XZ% Northwind 


Northwind 是 微软 公司 提供 的 示例 数据 库 文 件 ， 读 者 可 以 从 微软 的 官方 站 点 下 载 。 本 章 
的 实例 大 多 都 是 基于 此 数据 库 基 础 之 上 的 ，Northwind 的 安装 步骤 和 配置 过 程 如 下 。 

D 双击 下 载 的 安装 文件 “SQL 2000 SampleDb", 弹出 安装 对 话 框 ， 如 图 17-1 所 示 。 

2) 单 击 “Next” 按 钮 ， 弹 出 “License Agreement” 对 话 框 ， 如 图 17-2 所 示 。 




















croso ft SQL Server 2000 Sample Database Scripts Zzici»di 





2000 Sample Database Scripts 


Welcome to the Microsoft SQL Server 2000 Sample y c License Agreement m " 
Database Scripts Setup Wizard 2 ta gl 

















Remove Microsoft SQL Server 2000 Sample Database scripts. 


Please take a moment to read the license agreement now. If you accept the terms below, click "| Agree", then. 
"Next". Otherwise click "Cancel". 


Click "Next" to continue. 










END-USER LICENSE AGREEMENT FOR MICROSOFT SOFTWARE 


IMPORTANT-READ CAREFULLY: This Microsoft End-User License Agreement ("EULA") is 
legal agreement between you (either an individual or a single entity) and Microsoft 
Corporation (“Microsoft”) for the Microsoft software product identified below, which includes 
computer sofware and may include associated media, printed materials, and "online" or 
electronic documentation ("SOFTWARE PRODUCT". By installing, copying, or otherwise 
using the SOFTWARE PRODUCT, you agree to be bound by the tems of this EULA. If you 
do not agree to the terms of this EULA, do not install, copy or use the SOFTWARE 


WARNING: This computer program is protected by copyright law and international treaties. Unauthorized 
duplication or distribution of this program, or any portion of it, may result in severe civil or criminal penalties, and will 
be prosecuted to the maximum extent possible under the law. 


图 


Cancel J Erevious E 
17-1 安装 对 话 框 








om | gems |C 











s 








17-2 “License Agreement" XJ iE 
3) 选择 “I Agree” 选 项 ， 弹 出 安装 对 话 框 ， 如 图 17-3 Br. 
4) 在 弹出 的 “Choose Installation Options” 对 话 框 内 单 击 “Next” 按 钮 。 如 图 17-4 所 


IHI 


























ZN o 








(P Microsoft SQL Server 2000 Sample Database Scripta BEE xi 
License Agreement "ir, Be Choose Installation Options Mi Sri. = 
SL ter c TAR 
































Please take a moment to read the license agreement now. If you accept the terms below, click "| Agree", then Samples to install: 
"Next". Otherwise click "Cancel". 


[END-USER LICENSE AGREEMENT FOR MICROSOFT SOFTWARE 





IMPORTANT-READ CAREFULLY: This Microsoft End-User License Agreement ("EULA") is 
a legal agreement between you (either an individual or a single entity) and MicrosoR. 





do not agree to the terms of this EULA, do not install, copy or use the SOFTWARE sepu) Seve X Se Deep SERIE 
PRODUCT 到 Space Required on C: — 10MB 
ClDoNotAgree € jägea Space Available on C: — 108B 





Cancel Previous Nest Cancel Previous 














图 17-3 选择 “I Agree” 选 项 图 17-4 “Choose Installation Options" XAH 


IHI 
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5) 在 弹出 的 “Confirm Installation 对 话 框 内 单 击 “Next” 按 钮 ， 如 图 17-5 所 示 。 
6 所 示 。 




















6) 开始 进行 安装 ， 显 示 安 装 进度 ， 如 图 17- 


E Microsoft SQL S: e Database Scripts =iojxj 





Confirm Installation Mi LE Installing Microsoft SQL Server 2000 Sample 
= ryer 2000 Database scripts 





















































The installer is ready to install the Microsoft SQL Server 2000 Sample Database scripts on your computer. 


Click "Nest" to start the installation. 


Microsoft SQL Server 2000 Sample Database scripts is being installed. 








Cancel Previous. 5 





IHI 





17-5 “Confirm Installation" XJ i55 











17-6 ”开始 安装 





7) 安装 完毕 后 单 击 “Close” 按 钮 关闭 安装 对 话 框 ， 如 图 17-7 所 示 。 


8) 整个 过 程 完成 后 ， 在 默认 的 “C:\SQL Server 2000 Sample Databases” 











ff Northwind 的 数据 库 示 例 ， 如 图 17-8 所 示 。 















































E Microsoft SQL S Z es 二 村 
Installation C let C x" c0 Wo IAV WMop J 
nstallation Complete mm] 

j "berein | QA OF | Sas com e 
t 1^ mime ges 


Microsoft SQL Server 2000 Sample Database scripts have been successfully pepe n ARIS Server 2000 LMES R 
p iie- 


' X Ta MERCNCIRI manm rus 4| rus 1e 
D straa ue 


Sample Databases. Follow the instructions located in the readme to complete the. 


Q sr 


xum 


Click "Close" to exit. 





Cancel 














D 








17-7 ”安装 完成 





17.4 使 用 DataReader 


在 本 节 的 内 容 中 ， 将 通过 一 个 具体 的 实例 来 
实例 81: 使 用 DataReader 
本 实例 保存 在 “光盘 :\daima\17” 文 件 夹 内 ， 
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图 17-8 Northwind 的 数据 库 示例 





























说 明 DataReader 的 使 用 流程 。 





项 目 名 为 DataReaderchuli。 实 例 的 功 


Ab FE 
H5 XE 


使 用 DataReader 读 取 Northwind 数据 库 中 的 数据 。 实 例文 件 DataReaderchuli.cs 的 主要 代码 


如 下 : 
#region Using directives 


using System; 


using System.Data; 
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using System.Data.SqlClient; 
fendregion 
namespace DataReading 
{ 
class Program 
{ 
Static void Main(string[] args) 
{ 
// Specify SQL Server-specific connection string 
SqlConnection conn = new SqlConnection( 
Q"Server-AAANBBB;Integrated Security-True;" + 
"Database-northwind"); 
// Open connection 
conn.Open(); 
// Create command for this connection 
SqlCommand thisCommand = conn.CreateCommand(); 
// Specify SQL query for this command 
thisCommand.CommandText = 
"SELECT CustomerID, CompanyName from Customers"; 


// Execute DataReader for specified command 





SglDataReader thisReader = thisCommand.ExecuteReader(); 
// While there are rows to read 
while (thisReader.Read()) 


{ 
Console.WriteLine("Nt(0)Nt(1)", 


thisReader["CustomerID"], thisReader["CompanyName" 


} 

// Close reader 
thisReader.Close(); 

// Close connection 
conn.Close(); 
Console.Write (" 执 行 完 毕 :") ; 


Console.ReadLine(); 


】 
】 


上 述 实例 文件 的 设计 流程 如 下 。 

1) 使 用 using 指令 引用 SQL Server 数据 库 。 
2) 定义 对 象 conn， 设 置 和 Northwind 数据 库 的 连接 参数 。 
3) 通过 SELECT 语句 查询 数据 库 内 的 数据 。 

4) 通过 对 象 thisReader 读 取 并 显示 数据 库 的 数据 。 

5) 使 用 Close 关闭 DataReader 和 数据 库 连 接 。 
执行 后 将 在 控制 台 内 输出 数据 库 的 数据 ， 如 图 17-9 所 示 。 
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cf file:///E:/ĦF/c#/daima/17/DataReaderchuli/DataReader chali/bin/i 


RICAR Ricardo hdocicados 
RICSU Richter Supermarkt 
ROMEY Romero y tomillo 

SANTG Santé Gourmet 

SAVEA Save-a-lot Markets 
SEVES Seven Seas Imports 
SIMOB Simons bistro 

SPECD Spécialités du monde 
SPLIR Split Rail Beer & file 
SUPRD Suprémes délices 

THEBI The Big Cheese 

THECR The Cracker Box 

TOMSP Toms Spezialit?ten 
TORTU Tortuga Restaurante 
TRADH Tradi??o Hipermercados 
TRAIH Trail’s Head Gourmet Provisioners 
VAFFE Uaffeljernet 

UICTE Uictuailles en stock 
UINET Uins et alcools Chevalier 
WARTH Wartian Herkku 

WELLI Wellington Importadora 
WHITC White Clover Markets 
WILMK Wilman Kala 

MOLE Wolski Zajazd 











IR] 











17-9 输出 数据 库 数据 





DataReade 允许 获得 从 Command *[£ 4) SELECT 语句 得 到 的 结果 。 考 虑 性 能 的 因素 ， 
从 DataReader 返回 的 数据 都 是 快速 的 且 只 是 “向 前 ”的 数据 流 。 这 意味 着 只 能 按照 一 定 的 顺 
序 从 数据 流 中 取出 数据 。 对 于 需要 从 数据 库 查 询 返 回 的 结果 中 进行 检索 且 一 次 处 理 一 个 记录 
的 程序 来 说 ， 它 显得 尤为 重要 。 但 是 如 果 需 要 操作 数据 ， 更 好 的 办 法 是 使 用 DataSet. 
DataReader 的 主要 属性 信息 如 表 17-1 所 示 。 


表 17-1 DataReader 属性 信息 










































































属 性 fii 述 
Depth 获取 一 个 用 于 指示 当前 行 的 供 套 深度 的 值 
FieldCount 获取 当前 行 中 的 列 数 
HasRows 获取 一 个 指示 SglDataReader 是 否 包含 一 行 或 多 行 的 值 
IsClosed 检索 一 个 布尔 值 ， 此 值 指 示 是 否 已 关闭 指定 的 SglDataReader 实例 
Item 获取 以 本 机 格式 表示 的 列 的 值 
RecordsAffected 获取 执行 Transact-SQL 语句 所 更 改 、 插 入 或 删除 的 行 数 
VisibleFieldCount 获取 SqlDataReader 中 未 隐藏 的 字段 的 数 
Connection 获取 和 SqlDataReader 关联 的 SqlConnection 


17.5 ”数据库 连 接 


为 了 实现 应 用 程序 对 数据 库 的 操作 ， 需 要 首先 建立 和 数据 库 的 连接 。 在 本 节 的 内 容 中 ， 
将 向 读者 介绍 用 C# 程 序 建立 和 数据 库 连 接 的 方法 。 
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17.5.1 基本 连接 处 理 


为 了 访问 数据 库 ， 需 要 提供 某 种 类 型 的 连接 参数 ， 例 如 运行 数据 库 的 机 器 和 登录 凭证 。 
以 前 用 过 ADO 的 用 户 ， 应 该 可 以 很 快 熟悉 .NET 连接 类 OleDbConnection 和 SqlConnection。 
使 用 下 面 的 代码 可 以 创建 、 打 开 和 关闭 Northwind 数据 库 的 连接 : 












































using System.Data.SqlClient; 
String source = "server- aaaNWbbb;" + 
"integrated security-SSPI;" 十 
"database-Northwind"; 
SglConnection conn = new SqlConnection (source); 
conn.Open(); 
// Do something useful 
conn.Close(); 


在 上 述 代码 的 连接 字符 串 中 ， 各 参数 的 具体 说 明 如 下 。 

口 server= aaaWbbb: 表示 要 连接 数据 库 服务 器 的 名 称 ，SQL Server 允许 在 同一 台 机 器 上 
运行 多 个 不 同 的 数据 库 服务 器 进程 。 

C] integrated security=SSPI: 这 个 参数 使 用 Windows Authentication 连接 数据 库 ， 最 好 在 
源 代码 中 使 用 这 个 参数 ， 而 不 是 用 户 名 和 密码 。 

口 database=Northwind: 描述 了 要 连接 的 数据 库 实例 。 每 个 SQL Server 进程 都 可 以 有 几 
个 数据 库 实例 ， 这 里 设置 的 是 使 用 Northwind 实例 。 

SQL Server 还 有 男 一 个 模式 的 身份 验证 ， 它 可 以 使 用 Windows 集成 的 安全 性 ， 这 样 在 

登录 时 提供 的 证 书 就 会 传送 给 SQL Server。 这 样 会 适合 于 删除 连接 字符 串 的 uid 和 pwd 部 

分 ， 并 添加 Integrated Security-SSPI. 


17.5.2 ”连接 的 使 用 


在 一 般 情 况 下 ， 当 在 .NET 中 使 用 数据 库 连 接 时 ， 要 确保 在 使 用 每 个 资源 后 立即 关闭 。 
尽管 .NET 的 设计 人 员 实 现 了 自动 的 垃圾 收集 ， 垃 圾 最 终 都 会 被 回收 ， 但 仍 需要 尽 可 能 早 地 
释放 资源 ， 以 避免 出 现 资源 匮乏 的 情况 。 

当 编 写 访问 数据 库 的 代码 时 ， 因 为 使 连接 打开 的 时 间 略 长 于 需要 的 时 间 ， 这 样 可 能 会 影 
响 其 他 会 话 。 在 极端 的 情况 下 ， 不 关闭 连接 会 使 其 他 用 户 无 法 进入 一 整 组 数据 表 ， 极 大 地 降 
低 了 应 用 程序 的 性 能 。 为 此 关闭 数据 库 连 接 ， 要 将 一 直 处 于 打开 状态 的 资源 删除 。 

在 C# 中 ， 有 如 下 两 种 方式 可 以 确保 数据 库 连 接 等 类 资源 在 使 用 后 立即 释放 。 

1. 大 用 try…catch…finally 语句 块 

利用 try…catch…finally 语句 块 实现 连接 优化 的 流程 比较 简单 ， 例 如 下 面 的 代码 ; 
































































































































































































































c 















































namespace ConnSqlDemo 
( 

class Program 

( 


static void Main(string[] args) 
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{ 





/ /创建 一 个 SQL Server 数据 连接 变量 
SqlConnection mm = new SqlConnection()，; 
// 定 义 SQL Server 数据 连接 变量 mm 的 连接 字符 串 


mm.ConnectionString = ("Data Source=AAA\BBB; Initial Catalog- 














Northwind; Integrated Security-SSPI;"; 

GEY 

{ 
mm. Open (); // 连 接 
Console.WriteLine (mm.Database); // 输 出 数据 库 名 称 
Console.WriteLine ("数据 库 连接 成 功 ! "); 

} 

catch (SqlException nn) 

{ 
Console.WriteLine ("数据 库 连接 失败 ! "); 
Console.WriteLine (nn.Message); 

} 


Console.ReadLine(); 




















} 


上 述 实例 文件 的 设计 流程 如 下 。 

1) 使 用 using 指令 引用 SQL Server 数据 库 。 

2) 定义 对 象 mm， 设 置 和 Northwind 数据 库 的 连接 参数 。 

3) 利用 try…catch…finally 语句 块 实 现 和 Northwind 数据 库 的 连接 。 

将 上 述 代码 保存 为 “光盘 :\daima\17\cachlianjie”， 执行 后 将 在 — MEE 
m 如 图 17-10 所 示 。 —À 

在 上 述 finally 块 中 ， 可 以 释放 已 经 使 用 的 任何 资源 。 这 种 方 ” 图 17-10 输出 数据 库 数据 
式 的 缺点 是 必须 确保 关闭 连接 ， 初 学 者 很 容易 忘记 在 finally 块 中 添加 关闭 连接 的 命令 ， 所 以 
应 在 编码 风格 上 添加 不 容易 出 现 反 常情 况 的 内 容 。 

2. 使 用 using 语句 块 

在 C++ 中 ， 只 要 某 对 象 使 用 完毕 后 就 会 自动 调用 其 析 构 函数 。 所 以 一 旦 出 现 了 异常 ， 若 
没有 捕获 ， 有 析 构 函数 的 所 有 对 象 就 会 调用 它们 的 析 构 函数 。 

在 C# 和 其 他 托管 语言 中 ， 没 有 自动 、 决 定性 的 析 构 方式 ， 而 是 有 一 个 垃圾 收集 器 ， 它 
会 在 未 来 的 某 个 时 刻 释 放 资 源 。 这 样 并 不 能 确定 这 个 过 程 在 什么 时 候 发 生 ， 忘 记 关 闭 数据 库 
连接 可 能 会 导致 .NET 可 执行 程序 的 各 种 问题 。 但 是 可 以 使 用 using 子 句 来 解决 问题 ， 看 下 面 
一 段 代码 : 






































































































































































































































string source = "server= AAA\BBB;" + 
" integrated security-SSPI;" + 
"database-Northwind"; 

using ( SqlConnection conn = new SqlConnection ( source ) ) 


( 
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// 打开 连接 


conn.Open ( ) ; 


} 





























在 上 述 代 码 中 ， 通 过 using 子 句 实现 IDisposable 接口 对 象 在 退出 块 时 立即 被 释放 。 并 
无 论语 句 块 是 如 何 退 出 的 ，using 子 句 都 会 关闭 数据 库 连 接 。 

在 编程 时 ， 至 少 应 该 使 用 上 述 两 种 方法 中 的 一 个 ， 或 者 两 种 方法 都 使 用 。 无 论 在 哪里 获 
得 资源 ， 最 好 都 使 用 using0 语 句 。 上 述 方式 都 没有 好 的 异常 处 理 方式 来 蔡 代 ， 所 以 在 大 多 数 
情况 下 ， 最 好 组 合 使 用 这 两 种 方法 。 例 如 下 面 的 代码 : 

























































































































































































GEN 
{ 
using (SqlConnection conn = new SqlConnection ( source )) 
{ 
conn.Open ( ) ; 
(eon meesiro scu NE 
} 
} 
catch (Exception e) 


{ 


} 








这 样 ， 如 果 在 using 块 中 出 现 了 异常 ，using 子 句 就 会 确保 在 资源 上 调用 IDisposable. 
Dispose 方法 ， 在 上 述 代码 中 将 确保 总 是 关闭 数据 库 连 接 。 
17.5.3 ”事务 处 理 

在 实际 应 用 中 需要 对 数据 库 要 进行 多 次 更 新 ， 这 些 更 新 必须 在 事务 处 理 的 范围 内 进行 。 
ADO.NET 中 的 事务 处 理 首 先 要 在 数据 库 连 接 对 象 上 调用 BeginTransaction() 方 法 ， 这 些 方法 


返回 实现 IDbTransaction 接口 的 对 象 ， 而 该 对 象 是 在 System.Data 中 定义 的 。 
例如 ， 下 面 的 代码 序列 是 在 SQL Server 连接 上 开始 事务 处 理 的 : 

































































































































































string source = "server- xxxxxx;" + 
" integrated security-SSPI;" 十 
"database-Northwind"; 
SglConnection conn = new SqlConnection (source); 
conn.Open(); 
SqlTransaction tx = conn.BeginTransaction(); 
tx.Commit()s 


conn.Close(); 











在 开始 一 个 事务 处 理 时 ， 可 以 选择 在 该 事务 处 理 中 执行 的 命令 的 优先 级 ， 这 个 优先 级 确 
定 了 如 何在 一 个 数据 库 会 话 中 查看 在 男 一 个 数据 库 会 话 中 所 进行 的 修改 。 常 用 命令 的 优先 级 
如 表 17-2 所 示 。 
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表 17-2 常用 命令 的 优先 级 
fu c 级 说 
a SQL Server 默认 级 别 。 这 个 级 别 可 以 确保 只 有 科 
才能 访问 第 一 个 事务 处 理 写 入 的 数据 
即使 一 个 事务 处 理 还 没有 处 理 完 数据 ， 也 允许 另 一 个 事务 处 理 从 数据 库 中 读 取 数 据 。 例 如 ， 
EeadUncommitisd 如 果 两 个 用 户 在 访问 同一 个 数据 库 ， 第 一 个 用 户 插入 一 些 数 据 ， 但 没有 完成 事务 处 理 ( 通 过 
Commit0) 或 Rollback0 方 法 )， 第 三 个 用 户 把 它们 的 独立 
级 别 设置 为 ReadUncommitted， 因 此 可 以 访问 数据 
这 个 级 别 扩 展 了 ReadCommitted 级 别 ， 如 果 在 事务 处 理 中 使 用 了 相同 的 语句 ， 无 论 是 否 有 其 
RepeatableRead 他 潜在 的 数据 库 更 新 ， 总 是 可 以 返回 相同 的 数据 。 这 个 级 别 要 求 对 数据 进行 额外 的 锁定 (这 会 
降低 性 能 ) ， 这 个 级 别 可 以 保证 ， 对 于 初始 查询 的 每 一 行 ， 都 不 会 修改 数据 ， 但 允许 显示 “ 假 
想 (phantom)” 行 这 些 行 是 在 进行 事务 处 理 时 ， 由 另 一 个 事务 处 理 插 入 的 全 新 数据 行 











一 个 事务 处 理 结束 后 ， 在 第 二 个 事务 处 理 中 





























































































































































































































= = 




































































这 是 最 “高 级 ”的 事务 处 理 级 别 ， 对 数据 库 中 的 数据 进行 序列 化 的 访问 。 利 用 这 种 独立 级 
Serializable 别 ， 不 会 显示 假想 行 ， 所 以 在 序列 化 的 事务 处 理 中 使 用 的 SQL 语句 
总 是 检索 相同 的 数据 。 序 列 化 事务 处 理 对 性 能 的 负面 影响 不 应 低估 ， 如 果 肯 定 不 需要 这 个 独 






































立 级 别 ， 最 好 不 要 加 上 它 




















SQL Server 的 默认 优先 级 是 ReadCommitted， 这 是 数据 一 致 性 和 数据 可 用 性 的 一 种 很 好 
的 折 中 ， 因 为 它 比 RepeatableRead 或 Serializable 模式 中 需要 的 数据 锁定 都 少 。 


17.6 命令 和 存储 过 程 


过 处 理 命令 和 存储 过 程 ， 可 以 实现 对 数据 库 数据 的 操作 处 理 。 在 本 节 的 内 容 中 ， 将 向 
读者 介绍 C# 人 处理 命令 和 存储 的 基本 知识 。 


17.6.1 处理 命令 
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定义 好 命令 并 执行 后 就 可 以 操作 数据 库 中 的 数据 。 在 类 Command 中 提供 了 如 下 三 个 可 
执行 的 命令 。 

1) ExecuteNonQueryO: 执行 一 个 命令 ， 但 不 返回 任何 结果 。 

2) ExecuteReader0: ”执行 一 个 命令 ， 返 回 一 个 类 型 化 的 IDataReader。 

3) ExecuteScalar): 执行 一 个 命令 ， 返 回 一 个 值 。 










































































在 类 SglCommand 中 ， 通 过 ExecuteXmlReader() 方 法 执行 一 个 命令 
Reader 对 象 ， 它 可 以 用 于 传送 从 数据 库 中 返回 的 XML 代码 段 。 

1. ExecuteNonQuery() 

ExecuteNonQuery0 一 般 用 于 执行 UPDATE, INSERT 和 DELETE 语句 。 例 如 在 下 面 的 
代码 中 ， 使 用 ExecuteNonQuery0O 指 令 对 指定 的 数据 进行 了 更 新 处 理 








一 个 Xml 


5i 


>» 





H 





















































o 


public class ExecuteNonQuerychuli 
( 
public static void Main(string[] args) 


( 


string source = ("Data Source-xxxxx;Initial Catalog-Northwind; 
Integrated Security-SSPI;"; 


String select = "UPDATE Customers " + 
"SET ContactName - '123' " «* 
"WHERE ContactName - 'mm'"; 
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SqlConnection conn = new SqlConnection (source); 
conn.Open(); 

SglCommand cmd = new SqlCommand (select, conn); 
int rowsReturned = cmd.ExecuteNonQuery (); 
Console.WriteLine ("修改 的 第 {0} 行 。"， rowsReturned); 
conn.Close(); 


Console.ReadLine(); 


} 


上 述 实例 文件 的 设计 流程 如 下 。 


1) 使 用 using 指令 引用 SQL Server 数据 库 。 

















2) 定义 变量 source, WAN Northwind 数据 库 的 连接 参数 。 

3) 定义 select 设置 更 新 SQL 语句 。 

4) 关闭 数据 库 连 接 ， 并 返回 被 操作 数据 的 行 数 。 

将 上 述 代码 保存 为 “光盘 :\daima\17\ExecuteNonQuery”， 把 库 内 修改 的 第 1 行 


ContactName 值 为 mm 的 ContactName 修改 为 123， 如 图 17-11 所 示 。 






























































图 17-11 返回 被 操作 














ExecuteNonQuery0) 返 回 命令 语句 所 操作 的 行 数 ， 它 是 一 个 整数 。 数据 的 行 数 
2. ExecuteReader() 
ExecuteReader() 能 够 根据 使 用 的 提供 程序 返回 一 个 类 型 化 的 DataReader 对 象 ， 返 回 的 





















































对 象 可 以 用 于 和 迭代 返回 的 记录 。 例 如 在 下 面 的 代码 中 ， 使 用 ExecuteReader() 指 令 获 取 了 指 

















定数 据 库 的 数据 。 
public class ExecuteNonQuerychuli 
{ 
public static void Main(string[] args) 
( 
string source = QG"Data Source-AAANBBB;Initial Catalog-North 
wind; 
Integrated Security-SSPI;"; 
String mm- "SELECT ContactName,CompanyName FROM Customers"; 
SglConnection conn = new SqlConnection (source); 
conn.Open(); 
SglCommand cmd = new SqlCommand (mm, conn); 
SglDataReader nn - cmd .ExecuteReader(); 
while (nn.Read()) 
{ 
Console.WriteLine("Contact : (0,-20) Company : (1)", 
rou E) 1] o. reve L3: 11) e 
} 
Console.ReadLine(); 
} 
} 
上 述 代 码 的 设计 流程 如 下 。 





451 


C# 编 程 新 手 自 学 手册 


1) 使 用 using 指令 引用 SQL Server 数据 库 。 
2) 定义 变量 source， 设 置 和 Northwind 数据 库 的 连接 参数 。 
3) 定义 mm 设置 更 新 SQL 语句 。 





















































4) 定义 SqlDataReader 对 象 hn， 并 使 用 ExecuteReader 指令 执行 mm 对 象 的 语句 。 
将 上 述 代码 保存 为 “光盘 :daima\17NExecuteReader”， 执 行 后 将 显示 库 内 的 指定 数据 ， 如 

















图 17-12 所 示 。 


Contact : Jytte Petersen Company : Simons bistro 
Contact : Dominique Perrier Company : Spécialités du monde 


Contact : Art Braunschweiger Company : Split Rail Beer & le 


Contact : Pascale Cartrain Conpany : Suprémes délices 
Contact : Liz Nixon Company : The Big Cheese 
Contact : Liu Wong Company : The Cracker Box 


Contact : Karin Josephs Company : Toms Spezialit?ten 
: Miguel Angel Paolino Company : Tortuga Restaurante 
: Anabela Domingues Company : Tradi??o Hipermercados 
: Helvetius Nagy Company : Trail’s Head Gourmet Provisioners 
: Palle Ibsen Company : Vaffeljernet 
: Mary Saveley Company : Victuailles en stock 











D 


17-12. 3k [HB E PE RR 


Hi 











3. ExecuteScalar () 























ExecuteScalar0 可 以 从 SQL 语句 返回 一 个 结果 ， 例 如 某 表 中 的 记录 个 数 ， 或 者 服务 器 















































的 当前 日 期 或 时 间 。 例 如 在 下 面 的 代码 中 ， 通 过 ExecuteScalar0 指 令 返 














的 行 数 。 





public class ExecuteNonQuerychuli 


( 


public static void Main(string[] args) 


( 





H 











了 指定 数据 库 表 





string source = Q"Data Source-AAANBBB;Initial Catalog-Northw 


ep 
Integrated Security-SSPI;"; 


string select = "SELECT COUNT(*) FROM Customers"; 





SqlConnection conn = new SqlConnection (source); 
conn.Open(); 

SglCommand cmd = new SqlCommand (select, conn); 
object num = cmd.ExecuteScalar(); 
Console.WriteLine (num); 

Console.ReadLine(); 


) 


上 述 实例 文件 的 设计 流程 如 下 。 

1) 使 用 using 指令 引用 SQL Server 数据 库 。 
2) Æ source, WAM Northwind 数据 库 的 连接 参数 。 
3) 定义 mm 设置 更 新 SQL 语句 。 


















































4) 定义 SqlDataReader 对 象 mn， 并 使 用 ExecuteReader 指令 执行 mm 对 象 的 语句 。 
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的 行 数 ， 如 图 17-13 所 示 。 
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图 17-13 











4. ExecuteXmlReader() 


ExecuteXmlReader()1A7 Ji 4 £5 Us] H] 3 3i E 
FOR XML 子 句 来 扩展 SQL FHJ, PRETAJ Ee 
O FOR XML AUTO: 根据 FROM FAJE 
口 FOR XML RAW: 结果 集中 的 行 映射 为 元 素 ， 其 中 的 列 映射 为 
Q FOR XML EXPLICIT: 必须 指定 要 返回 的 XML 树 的 形状 
ExecuteXmlReader 执行 后 将 为 调用 者 返回 
FOR XML 子 句 来 扩展 SQL 子 句 ， 上 述 子 句 
口 FOR XMLAUTO: 根据 FROM 子 句 中 
结果 集中 的 行 映射 为 元 素 ， 其 中 的 列 映射 > 
: 必须 指定 要 返回 的 XML 树 的 形状 。 
, iH ExecuteXmlReader(18 S T4290) 


D FOR XML RAW: 
DD FOR XML EXPLICIT 
flee Pi e Ae 


public class ExecuteNonQuerychul 


( 
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将 上 述 代码 保存 为 “光盘 :daima\17NExecuteScalar”， 执 行 后 将 显示 Customers X pij 

















返回 Customers 表 内 数据 的 行 数 



































可 以 是 刀 








的 表 建 立 一 个 树 。 























o 

















一 个 XmlReader X1 $$. SQL Server 人 允许 使 











[下 三 个 选项 之 一 。 





一 个 XmlReader 对 象 。SQL Server 人 允许 使 用 

















的 表 建 立 一 个 树 。 














一 


























H 


public static void Main(string[] args) 


( 


Tmo lp 


string source 


[下 三 个 选项 之 一 。 








居 库 内 的 数据 建立 了 一 个 树 : 


@"Data Source-AAANBBB;Initial Catalog-Northw 


Integrated Security-SSPI;"; 


SglConnection conn 


string select 


"SELECT ContactName,CompanyName " + 


"FROM Customers FOR XML AUTO"; 


conn.Open(); 


SqliCommand cmd = 


XmlReader xx= cmd. 


xx.Read(); 


string mm; 


do 
{ 


) 


mm- xx. 


if (morat mim 


while (mm!-z""); 


conn.Close(); 





= new SqlConnection (source); 


ReadOuterXml(); 


Console.ReadLine(); 


new SqlCommand(select, conn); 


ExecuteXmlReader(); 


Console.WriteLine (mm); 
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} 
































将 上 述 代 码 保存 为 “光盘 :\daima\17\ExecuteXmlReader”， 执 行 后 将 输出 显示 创建 的 树 结 
构 代 码 ， 如 图 17-14 所 示 。 














<Customers ContactName="frt Braunschweiger" CompanyName="Split Rail Beer &amp; fl 
le" /> 

<Customers ContactName="Pascale Cartrain" CompanyName ="Suprê 

《Custome ContactName="Liz Nixon" CompanyName="The Big Cheese' 

<Customers ContactName="Liu Wong' 
<Customers ContactName="Karin Josephs”"” CompanyName="Toms Spezialit?ten' /> 
<Customers ContactName="Miguel Angel Paolino” CompanyName="Tortuga Restaurante" 


CompanyName ="The Cracker Box' /> 


”> 

《Customers ContactName="fnabela Domingues” CompanyName="Tradi??o Hipermercados" 
y» 

<Customers ContactName="Helvetius Nagy” CompanyName="Trail’s Head Gourmet Provis 
ioners"” /> 

<Customers ContactName="Palle Ibsen" CompanyName="Vaffeljernet" /> 

<Customers ContactName="Mary Saveley' CompanyName="Victuailles en stock” /> 
<Customers ContactName="Paul Henriot" CompanyName="Uins et alcools Chevalier” /> 




















图 17714 ”返回 树 结构 代码 
EE XE 
tcm Sys 5 
t 必须 导入 System.Xml 命名 空间 后 才能 输出 返回 的 XML。 本 例 在 SQL 语句 中 包含 了 


FOR XML AUTO f 43, REJM ExecuteXmlReader0 方 法 。 


























在 SQL 子 句 中 ， 指 定 了 FROM Customers， 这 样 类 型 Customers 的 元 素 就 显示 在 输出 
中 。 为 它 添加 元 素 ， 每 个 元 素 对 应 于 从 数据 库 中 选择 出 来 的 列 。 


17.6.2 存储 过 程 


当 使 用 一 个 命令 对 象 调用 存储 过 程 后 ， 就 实现 了 对 存储 过 程 的 名 称 定义 。 通 过 定义 存储 
过 程 ， 可 以 实现 数据 库 的 多 种 操作 。 下 面 以 数据 库 Northwind 内 的 Region 为 例 ， 说 明 存 储 过 
程 的 处 理 。 

1. 调用 没有 返回 值 的 存储 过 程 

调用 存储 过 程 的 最 简单 示例 是 不 给 调用 者 任何 返回 值 。 下 面 定义 了 两 个 这 样 的 存储 过 
程 ， 一 个 用 于 更 新 Region 记录 ， 男 一 个 用 于 删除 指定 的 Region 记录 。 

(1) 记录 的 更 新 

因为 只 能 更 新 一 个 列 ， 所 以 可 以 比较 很 简单 地 更 新 Region 的 记录 操作 。 只 需 直 接 在 
SQL Server 查询 分 析 器 中 输入 对 应 代码 ， 即 可 实现 存储 过 程 处 理 。 看 下 面 的 存储 过 程 : 


























































































































































































































CREATE PROCEDURE Regionxiugai (8RegionID INTEGER, 
GRegionDescription NCHAR(50)) AS 














SET NOCOUNT OFF 

UPDATE Region 

SET RegionDescription = Q8RegionDescription 
WHERE RegionID = GRegionID 





GO 
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如 果 为 数据 库 表 执 行 更 新 命令 ， 需 要 重复 选择 和 返回 已 更 新 的 记录 。 这 个 存储 过 程 有 两 
个 输入 参数 @RegionID 和 @RegionDescription， 对 数据 库 执行 UPDATE 语句 。 

要 在 .NET 代码 中 运行 这 个 存储 过 程 ， 需 要 定义 一 个 SQL 命令 并 执行 这 个 指令 ， 例 如 下 
面 的 代码 : 




































































SglCommand mm = new SqlCommand ("Regionxiugai", conn); 
mm.CommandType = CommandType.StoredProcedure; 
mm.Parameters.Add(new SqlParameter ("GRegionID", 
SqlDbType.Int, 
0, 
"RegionID")); 
mm.Parameters.Add(new SqlParameter ("8RegionDescription", 
SglDbType.NChar, 
50, 
"RegionDescription")); 


mm.UpdatedRowSource - UpdateRowSource.None; 


在 上 述 代 码 中 ， 创 建 了 一 个 新 SqlCommand X1 £& mm， 并 把 它 定 义 为 一 个 存储 过 程 。 然 
后 ， 依 次 添加 每 个 参数 ， 最 后 把 存储 过 程 的 结果 设置 为 UpdateRowSource 枚 举 中 的 一 个 值 。 

该 存储 过 程 有 如 下 两 个 参数 。 

口 要 更 新 的 Region 记录 的 唯一 主键 码 。 

口 给 这 个 记录 的 新 描述 。 

创建 好 执行 命令 后 ， 就 可 以 用 下 面 的 命令 来 执行 ; 























































































































919197 
mm.Parameters[1].Value = "South Western England"; 


mm.Parameters[0].Value 





mm.ExecuteNonQuery(); 


上 述 命令 设置 了 每 个 参数 的 值 ， 然 后 执行 存储 过 程 。 命 令 参 数 可 以 像 前 面 那样 依次 设 
置 ， 或 者 按照 名 称 来 设置 。 

(2) 记录 的 删除 
通过 下 面 的 存储 过 程 ， 可 以 从 数据 库 中 删除 一 个 Region 记录 。 








































































































CREATE PROCEDURE RegionDelete (@RegionID INTEGER) AS 
SET NOCOUNT OFF 
DELETE FROM Region 
WHERE RegionID = Q8RegionID 











GO 


上 述 过 程 只 需要 该 记录 的 主键 码 值 。 
在 下 面 的 代码 中 ， 通 过 SqlCommand 对 象 mm 调用 了 上 述 存 储 过 程 。 



































SglCommand mm = new SqlCommand("Regionshanchu " , conn); 
mm.CommandType = CommandType.StoredProcedure; 
mm.Parameters.Add(new SqlParameter ("@RegionID" , SqlDbType.Int , O , 
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"RegionID")); 
mm.UpdatedRowSource - UpdateRowSource.None; 


上 述 命令 只 接收 一 个 参数 。 
通过 如 下 代码 可 以 执行 Regionshanchu 存储 过 程 : 




















mm.Parameters["GRegionID"].Value- 999; 


mm.ExecuteNonQuery(); 


2. 调用 返回 输出 参数 的 存储 过 程 

上 面 的 两 个 存储 过 程 的 执行 结果 都 没有 返回 值 。 如 果 存 储 过 程 包含 输出 参数 ， 则 这 些 参 
数 需 要 在 .NET 客户 程序 中 定义 ， 以 便 在 过 程 返回 时 填充 其 输出 参数 。 

Region 表 仅 由 一 个 主键 码 〈RegionID ) 和 描述 字段 〈RegionDescription ) 组 成 。 要 插入 
一 个 记录 ， 需 要 生成 该 数字 主键 码 ， 再 把 新 行 插入 到 数据 库 中 。 这 样 可 以 通过 在 存储 过 程 中 
创建 一 个 主键 码 来 简化 主键 码 的 生成 。 有 具体 代码 如 下 : 





LH 

















mm 


























H 










































































A 












































CREATE PROCEDURE RegionInsertchar ((RegionDescription NCHAR(50), 
GRegionID INTEGER OUTPUT)AS 
SET NOCOUNT OFF 











SELECT GRegionID = MAX(RegionID)-* 1 
FROM Region 








INSERT INTO Region(RegionID, RegionDescription) 





VALUES (@RegionID, GQRegionDescription) 
GO 























通过 上 述 插 入 过 程 创 建 了 一 个 新 的 Region 记录 ， 在 数据 库 本 身 生成 主键 码 值 时 ， 这 个 
值 作为 输出 参数 从 过 程 返 回 〈@RegionID )。 如 果 是 比较 复杂 的 表 就 通常 不 会 使 用 输出 参 
数 ， 而 是 将 整个 行 插入 ， 把 该 行 返回 给 调用 者 。 看 下 面 的 代码 ; 








































































































H 























SglCommand mm = new SqlCommand("RegionInsertchar" , conn); 
mm.CommandType - CommandType.StoredProcedure; 
mm.Parameters.Add(new SqlParameter ("GRegionDescription" 
SglDbType.NChar , 
S c 


"RegionDescription")); 


了 


mm.Parameters.Add(new SqlParameter ("QRedionID" , 
SqlDbType.Int, 

0, 

ParameterDirection.Output , 

Talse p 

0, 

0, 

"RegionID" , 

DataRowVersion.Default , 

ALLN yg 
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mm.UpdatedRowSource = UpdateRowSource.OutputParameters; 























第 二 个 参数 @RegionID 定义 为 包含 其 参数 定向 ， 在 这 个 示例 中 是 Output。 并 且 在 最 后 
行使 用 了 UpdateRowSource 枚 举 来 表示 通过 输出 参数 从 这 个 存储 过 程 返回 的 数据 。 当 从 一 个 
DataTable 中 执行 存储 过 程 调用 时 ， 一 般 使 用 这 个 标志 。 
调用 上 述 存储 过 程 类 似 于 前 面 的 存储 过 程 调用 ， 但 在 上 述 代码 中 需要 在 执行 完 过 程 后 读 
取 输 出 参数 ， 调 用 代码 如 下 : 


















































































































































mm.Parameters["GRegionDescription"].Value = "South West"; 
mm.ExecuteNonQuery(); 


int newRegionID = (int) mm.Parameters["GRegionID"].Value; 


在 执行 完 命令 后 ， 读 取 @RegionID 参数 的 值 ， 并 把 它 的 数据 类 型 转换 为 整 型 。 
如 果 调 用 的 存储 过 程 返回 输出 参数 和 一 组 记录 行 ， 则 可 以 在 上 述 代 码 中 定义 合适 的 
数 ， 而 不 需要 调用 ExecuteNonQuery()， 而 应 该 调用 ExecuteReader()。 


17.7 DataSet 数据 处 理 


DataSet 是 ADO.NET 的 核心 对 象 之 一 ， 所 有 的 复杂 数据 库 操作 一 般 都 会 需要 用 到 它 。 
在 DataSet 中 包含 了 一 组 DataTable 对 象 ， 表 示 被 操作 数据 库 的 表 。DataTable 有 DataRow 和 
DataColumn 两 个 子 对 象 ， 分 别 用 来 表示 数据 表 的 行 和 列 。 通 过 DataRow 和 DataColumn 子 对 
象 ， 可 以 获取 数据 库 的 表 、 行 和 列 的 数据 。 


17.7.1 数据 表 


数据 表 非 常 类 似 于 物理 数据 库 表 ， 由 一 些 带 有 特定 属性 的 列 组 成 。 数 据 表 也 可 以 定义 主 
键 码 ， 在 列 上 可 以 包含 对 应 的 约束 。DataTable 对 象 可 以 附带 任意 多 个 扩展 属性 ， 可 以 用 附 
属于 对 象 的 用 户 自 定义 信息 来 填充 这 个 属性 。 当 数据 在 中 间 层 中 构造 ， 要 返回 给 客户 机 ， 进 
行 某 些 处 理 时 ， 最 适合 使 用 扩展 的 属性 。 例 如 ， 可 以 在 扩展 的 属性 (如 min 和 max) 中 存储 数 
字 列 的 有 效 性 标准 ， 在 验证 用 户 输入 时 在 UI 层 使 用 它们 。 
填充 数据 表 时 ， 可 以 从 数据 库 中 选择 数据 ， 从 文件 中 读 取 数据 ， 或 在 代码 中 手工 填充 ， 
Rows 集合 会 包含 这 些 检索 出 来 的 数据 。 

Columns 集合 包含 已 经 添加 到 表 中 的 DataColumn 实例 ， 它 们 定义 了 数据 的 模式 ， 例 如 
数据 类 型 、 是 否 可 为 空 和 默认 值 等 。 


17.7.2 ”数据 列 


DataColumn 对 象 定义 了 数据 表 中 某 列 的 属性 ， 既 可 以 在 代码 中 创建 这 个 列 ， 也 可 以 由 
运行 库 自 动 生 成 。 可 以 在 构造 函数 中 提供 列 的 数据 类 型 ， 也 可 以 通过 设置 DataType 属性 来 
指定 。 把 数据 加 载 到 数据 表 中 后 ， 就 不 能 改变 列 的 数据 类 型 了 ， 人 否则 会 抛 出 ArgumentException 

可 以 使 用 表 17-3 中 的 .NET Framework 数据 类 型 来 创建 数据 列 。 
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表 17-3 数据 列 可 以 使 用 的 .NET Framework 数据 类 型 











Boolean Decimal Int64 TimeSpan 
Byte Double Sbyte UInt16 
Char Int16 Single UInt32 

DateTime Int32 String UInt64 














可 以 给 DataColumn 设置 的 属性 种 类 如 表 17-4 所 示 。 





表 17-4 可 设置 的 DataColumn 属性 































































































































































































属 性 说 明 
AllowDBNull 如 果 为 rue， 该 列 就 可 以 设置 为 DBNull 
AutoIncrement 定义 自动 生成 的 列 值 为 一 个 递增 的 数字 
AutoIncrementSeed 定义 AutoIncrement 列 最 初 的 种 子 值 
AutoIncrementStep 默认 的 步骤 定义 自动 生成 列 值 的 步骤 
Caption 可 以 用 于 在 屏幕 上 显示 列 名 
ColumnMapping 指定 当 DataSet 通过 调用 DataSet. WriteXml 来 保存 时 ， 列 如 何 映射 到 XML 上 
ColumnName 列 名 ， 如 果 没 有 在 构造 函数 中 设置 ， 就 由 运行 库 自动 生成 
DataType 列 的 System.Type 值 
DefaultValue 可 以 定义 列 的 默认 值 
Expression 定义 表达 式 用 于 所 计算 的 列 
17.7.3 ”数据 行 








可 以 根据 DataTable 类 来 定义 数据 表 中 的 列 ， 而 表 中 的 数据 是 用 DataRow 对 象 来 访问 的 。 
实例 82: 使 用 DataRow 对 象 




















下 面 通过 











fiMdaimaM7" fl 


个 具体 的 实例 来 说 明 使 用 DataRow 对 象 的 过 程 。 本 实例 代码 保存 在 “ 光 








树 。 实 例文 件 DataRowchuli.cs 的 主要 代码 如 下 : 





using 
using 
using 
using 
using 


System; 


System 
System 
System 
System 


.Collections.Generic; 
.Data.SqlClient; 
.Data; 

-TEXTI 


namespace DataRowchuli 


{ 


class Program 


{ 


desig 
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static void Main(string[] args) 


( 














FEN, WHJ DataRowchuli。 实 例 的 功能 是 将 数据 库 数据 建立 一 ?1 





string source = "server-GUANNMAAA;" 十 
"uid-sa;pwd-888888;" + 
"database-northwind"; 





String select = "SELECT ContactName,CompanyName FROM Custome 


SqlConnection conn = new SqlConnection (source); 


) 
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SqlDataAdapter mm = new SqlDataAdapter(select, conn); 

DataSet nn = new DataSet(); 

mm.Fill(nn, "Customers"); 

foreach (DataRow row in nn.Tables["Customers"].Rows) 
Console.WriteLine("' 数 据 {0}' 和 {1} 同 行 "，row[0]，row[1]); 

conn.Close(); 

Console.ReadLine(); 


上 述 实 例文 件 的 实现 流程 如 下 。 
1) 定义 连接 参数 source， 实 现 和 指定 数据 库 northwind 的 连接 。 
2) 定义 查询 语句 参数 select 查询 库 内 Customer 表 的 信息 。 





3) 定义 SqlDataAdapter 类 对 象 mm， 用 于 选择 DataSet 中 的 数据 。 
4) 定义 DataSet 对 象 nn， 使 用 Fill0 方 法 对 表 的 数据 进行 处 理 。 



















































































5) 使 用 DataRow 的 索引 器 访问 各 数据 行 上 的 值 。 指 定 列 的 值 可 用 几 个 重 载 的 索引 器 来 


检索 ， 这 样 就 可 以 通过 已 知 的 列 号 、 列 名 或 DataColum 来 检索 数据 的 值 。 







































































执行 后 将 输出 显示 各 对 应 同行 元 素 的 值 ， 如 图 17-15 所 示 。 
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图 17-15 输出 显示 各 对 应 同行 元 素 的 值 











在 使 用 过 程 中 ，DataRow 可 以 接收 某 一 行 上 指定 列 的 各 个 值 ， 各 版 本 (Version ) 的 具体 


说 明 如 表 17-5 所 示 。 


表 17-5 DataRow 各 取 值 说 明 





































































































DataRow 的 版 本 值 说 明 
"HM 列 中 目前 存在 的 值 ， 如 果 没 有 进行 编辑 ， 该 值 与 初 值 相同 。 如 果 进 行 了 编辑 ， 该 值 就 
是 最 后 输入 的 一 个 有 效 值 
Default 默认 值 
Dil 最 初 从 数据 库 中 选择 出 来 的 列 值 ， 如 果 调 用 了 DataRow 的 AcceptChanges() 方 法 ， 该 
值 就 更 新 为 当前 值 
对 列 进行 逐步 的 修改 时 ， 可 以 检索 到 这 个 已 改变 的 值 。 如 果 在 行 上 调用 了 方法 
Proposed BeginEdit) ， 并 进行 了 修改 ， 每 一 列 都 会 有 一 个 推荐 值 ， 直 到 调用 了 EndEditO 或 





























CancelEdit0 为 止 
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如 果 从 DataRow Ned 应 使 用 索引 器 方法 ， 把 DataRow Version 


值 作为 一 


























个 参数 。 例 如 ， 下 面 的 代码 通过 foreach 语句 获得 了 DataTable 中 每 一 列 的 所 有 值 : 








foreach (DataRow row in ds.Tables["Customers"].Rows ) 
{ 
foreach ( DataColumn dc in ds.Tables["Customers"].Columns ) 
{ 
Console.WriteLine ("(0) Current - í(1)",dc.ColumnName , 


row[dc,DataRowVersion.Current]); 


Console.WriteLine (" Default = (0)",row[dc,DataRowVersion.Defa 
ult]); 

Console.WriteLine (" Original = (0)",row[dc,DataRowVersion.Origi 
nal]); 


) 
) 
































整个 数据 行 的 状态 标志 RowState 可 以 确定 在 返回 数据 库 时 需要 对 该 行进 行 什么 操作 。 
RowState 标志 跟踪 对 DataTable 所 做 的 所 有 改变 ， 例 如 添加 行 、 删 除 行 和 改变 表 中 的 列 。 当 
数据 与 数据 库 保 持 一 致 时 ， 行 的 状态 标志 用 于 确定 应 执行 什么 SQL 操作 。 这 些 标志 由 
DataRowState 枚 举 定 义 ， 各 DataRowState 枚 举 值 的 具体 说 明 如 表 17-6 所 示 。 













































































表 17-6  DataRowState 枚 举 值 

































































































































































DataRowsState 值 说 明 
Added 把 新 数据 行 添加 到 DataTable 的 Rows 集合 中 。 在 客户 机 中 创建 的 所 有 行 都 设置 为 这 个 值 ， 最 
终 在 与 数据 库 保 持 一 致 时 ， 会 使 用 SQL INSERT 语句 
通过 DataRow.Delete() 方 法 把 DataTable 中 的 数据 行 标记 为 删除 。 该 行 仍 保存 在 DataTable 
Deleted 中 ， 但 在 屏幕 上 看 不 到 它 〈 除 非 显 式 设 置 DataView) 。 在 DataTable 中 标记 为 已 删除 的 Rows 
将 在 与 数据 库 保 持 一 致 时 从 数据 库 中 删除 
Detached 数据 行 在 创建 后 立即 显示 为 这 个 状态 ， 调 用 DataRow.Remove0) 也 可 以 返回 这 个 状态 。 分 立 的 
行 不 是 任何 DataTable 的 一 部 分 ， 因 此 处 于 这 种 状态 的 行 不 能 使 用 任何 SQL 语句 
Modified 如 果 列 中 的 值 发 生 了 改变 ， 就 会 修改 一 行 数据 
Unchanged 从 最 后 一 次 调用 AcceptChanges 以 来 ， 数 据 行 都 没有 发 生 改 变 












































在 C# 中 ， 可 以 使 用 索引 器 来 修改 DataRow 中 的 数据 。 但 如 果 对 数据 进行 了 许多 修改 ， 


就 需要 考虑 使 用 BeginEditQ 77 12:81 EndEdit0 方 法 。 


17.7.4 

















DataSet 数据 更 新 


DataSet 的 数据 更 新 包括 数据 修改 、 数 据 添 加 和 数据 删除 三 种 方式 ， 上 述 方式 的 实现 模 























式 是 相同 的 ， 具 体 实现 过 程 如 下 。 
1) 使 用 被 操作 数据 填充 DataSet。 


2) 对 DataSet 的 数据 进行 更 新 处 理 。 


3) 





使 有 
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把 更 新 后 的 DataSet 数据 返回 到 数据 库 中 。 
.数据 修改 
H DataSet 修改 数据 的 过 程 比较 简单 ， 例 如 通过 如 下 代码 可 以 修改 Customers 表 内 的 
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指定 数据 : 


using System.Data.SqlClient; 
using System.Data; 
using System.Text; 
namespace DataRowchuli 
{ 
Class Program 
{ 
static void Main(string[] args) 
( 
string source = "server-xxxx;" + 
"uid-sa;pwd-xxxxx;" 十 


"database-northwind"; 


String select = "SELECT ContactName,CompanyName FROM Customers"; 


SqlConnection conn = new SqlConnection (source); 


SglDataAdapter mm = new SqlDataAdapter (select, conn); 


SglCommandBuilder cc = new SqlCommandBuilder (mm); 


DataSet nn = new DataSet(); 
mm.Fill(nn, "Customers"); 


Console.WriteLine (" 没 有 修改 前 是 : (0)", 


nn.Tables["Customers"].Rows[12] ["CompanyName"]); 


nn.Tables["Customers"].Rows[12]["CompanyName"] = "121212."; 


mm.Update (nn, "Customers"); 


Console.WriteLine (" 修 改 后 是 : (0)", 


nn.Tables["Customers"].Rows[12] ["CompanyName"]); 


conn.Close(); 
Console.Write("Abfüszpk"); 


Console.ReadLine(); 





} 


上 述 代码 的 实现 流程 如 下 。 
1) 定义 连接 参数 source， 实 现 和 指定 数据 库 northwind 的 连接 。 
2) 定义 查询 语句 参数 select 查询 库 内 Customer 表 的 信息 。 

3) 定义 SqlDataAdapter 类 对 象 mm， 用 于 选择 DataSet rp HJA 
4) 定义 DataSet 对 象 nn， 使 用 Fil0 方 法 对 表 的 数据 进行 处 理 。 
5) 通过 Tables 和 Rows 获取 原来 的 数据 值 。 

6) 使 用 Update0 修 改 为 指定 的 值 。 
7) 通过 WriteLine(O 输 出 修改 后 的 值 。 



































































































































将 上 述 代码 保存 为 “光盘 :\daima\l17\gengxin”， 执行 后 将 依次 输出 显示 修改 前 的 值 和 修 














改 后 的 值 ， 如 图 17-16 所 示 。 
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[=] * 
: Cactus Comidas para llevar 





fis 2E 


(= 


区 DK 后 是 : 121212. 
|a 














17-16 输出 修改 前 的 值 和 修改 后 的 值 





2. 添加 数据 

使 用 DataSet 添加 数据 行 的 流程 如 下 。 

1) 创建 新 的 DataRow 对 象 ， 并 在 其 中 添加 数据 。 
2) 将 上 面 对 象 添加 到 DataSet 的 Rows 集合 内 。 



































3) 调用 DataAdapter 的 Update() 方 法 ， 把 添加 后 的 更 新 分 配 到 数据 库 中 。 





3. 删除 数据 








使 用 DataSet 内 的 Delete0 方 法 可 以 删除 库 内 指定 的 数据 行 。 下 面 通 




















说 明 使 用 DataSet 删除 库 内 指定 行 的 实现 方法 。 
实例 83: 使 用 DataSet 删除 库 内 指定 行 





























过 一 个 具体 的 实例 来 


本 实例 代码 保存 在 “光盘 :daima\17” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 shanchu。 实 例 的 功能 是 输出 
显示 对 Customers 表 操 作 的 数据 行 信息 。 实 例文 件 shanchu.cs 的 主要 代码 如 下 : 














namespace DeletingData 
( 
class Program 
( 
static void Main(string[] args) 
{ 


SqlConnection aa = new SqlConnection( 


Q"Server-AAANBBB;Integrated Security-True;" + 


"Database-northwind"); 


SglDataAdapter bb = new SqlDataAdapter( 


"SELECT CustomerID, CompanyName FROM Customers", aa); 
SqglCommandBuilder thisBuilder = new SqlCommandBuilder (bb); 





DataSet cc = new DataSet(); 

bb.Fill(co, "Customers"); 

Console.WriteLine ("删除 前 的 行 数 : (0)", 
cc.Tables["Customers"].Rows.Count); 


DataColumn[] keys = new DataColumn[1]; 


keys[0] = cc.Tables["Customers"].Columns["CustomerID"]; 


cc.Tables["Customers"].PrimaryKey - keys; 


DataRow dd = cc.Tables["Customers"].Rows.Find ("mmm"); 


if (dd != null) 

{ 
Console.WriteLine (" 存 在 删除 的 数据 ") ; 
Console.WriteLine ("删除 处 理 . . ."); 
dd.Delete(); 
bb.Update(cc, "Customers"); 








} 
Console.WriteLine ("删除 后 的 行 数 : (0)", 
cc.Tables["Customers"].Rows.Count); 
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aa.Close(); 
Console.Write ("AbT "); 


Console.ReadLine(); 








) 


上 述 实例 文件 的 实现 流程 如 下 。 

1) 定义 SqlConnection 对 象 aa， 实 现 和 指定 数据 库 northwin 的 连接 。 
2) 定义 SqlDataAdapter 对 象 bb， 设 置 查询 库 内 Customer 表 的 信息 。 
3) 定义 SqlCommandBuilder 对 象 thisBuilder， 用 于 执行 bb 处 理 语句 。 
4) 使 用 Count 获取 Customer 表 内 原来 数据 的 行 数 。 

5) 定义 DataSet 对 象 cc， 使 用 Fill0 方 法 对 表 的 数据 进行 处 理 。 
6) 定义 DataRow 对 象 dd， 设 置 删除 Customer 表 内 CustomerID 为 “mmm” 的 值 。 
7) 使 用 让 语 句 查 询 表 内 是 否 存 在 CustomerID 为 “mmm” 的 值 。 

8) 如 果 存 在 CustomerID 为 “mmm” 的 值 ， 则 使 用 Delete() 方 法 删除 这 个 值 的 行 。 
9) 通过 WriteLineO 输 出 删除 处 理 后 Customer 表 的 数据 行 数 。 

执行 后 将 依次 输出 显示 删除 前 的 行 数 和 删除 后 的 行 数 ， 如 图 17-17 所 示 。 


























































































































































































































图 17-17 “输出 删除 前 的 行 数 和 删除 后 的 行 数 

















DZE 
« 如 果 和 要 删除 的 值 在 此 数据 库 中 不 存在 ， 上 述 实例 代码 将 会 引发 异常 。 


17.8 ADO.NET 和 XML 


ADO.NET 和 XML 之 间 存 在 着 十 分 重要 的 关系 ， 在 ADO.NET 对 象 模型 内 实现 了 对 
XML 的 支持 。 在 本 节 的 内 容 中 ， 将 对 ADO.NET 内 处 理 XML 文件 的 主要 方法 的 基本 知识 进 


行 简要 介绍 。 
17.8.1 WriteXml()75;X 


ADO.NET 通常 使 用 DataSet 对 象 来 处 理 XML 文件 ， 在 DataSet 对 象 中 有 七 个 专用 处 理 
方法 。 其 中 最 为 重要 的 是 WriteXml0， 它 能 够 将 Dataset 数据 输出 显示 为 XML 格式 。 

实例 84: 使 用 WriteXml() 方 法 实现 数据 转换 

下 面 将 通过 一 个 简单 实例 的 实现 过 程 ， 向 读者 介绍 使 用 WriteXml() 方 法 实现 数据 转换 的 
过 程 。 本 实例 保存 在 “17” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 xmlchuli。 实 例 的 功能 是 使 用 WriteXml(0 方 
法 将 DataSet 对 象 内 的 数据 转换 为 XML 格式 文件 。 实 例文 件 xmlchuli.es 的 主要 代码 如 下 : 
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namespace xmlchuli 
{ 
class Program 
{ 
static void Main(string[] args) 


( 


SglConnection conn = new SqlConnection( 
Q"Server-AAANBBB; Integrated Security-True;" + 
"Database-northwind"); 
SqlDataAdapter aa = new SqlDataAdapter( 
"SELECT CustomerID, CompanyName FROM Customers", conn); 
SqglCommandBuilder bb = new SqlCommandBuilder (aa); 
DataSet cc = new DataSet(); 
SqlDataAdapter dd = new SqlDataAdapter( 
"SELECT * FROM Customers", Conn); 
SqlDataAdapter ee = new SqlDataAdapter( 

"SELECT * FROM Orders", conn); 
dd.FE31ll(coco, "Customers"): 














ee.Fill(cc, "Orders"); 
DataRelation ff = cc.Relations.Add("CustOrders", 
cc.Tables["Customers"].Columns["CustomerID"], 





cc.Tables["Orders"].Columns["CustomerID"]); 
cc.WriteXml (G8"e:NCustomers.xml"); 
Console.WriteLine (@" 成 功 创建 了 XML 文件 e:NCustomers.xml"); 
conn.Close(); 
Console.Write ("处 理 完毕 ! "); 
Console.ReadLine(); 





} 


上 述 实 例文 件 的 实现 流程 如 下 。 

1) 定义 SqlConnection 对 象 conn， 实 现 和 指定 数据 库 northwind 的 连接 。 
2) 定义 SglDataAdapter 对 象 aa， 设 置 查 询 库 内 Customer 表 的 信息 。 
3) 定义 SglCommandBuilder 对 象 bb， 用 于 执行 aa 处 理 语句 。 

4) 定义 DataSet 对 象 cc。 
5) 定义 SglDataAdapter 对 象 dd， 设 置 查询 Customer 表 的 信息 。 
6) 定义 SgIDataAdapter 对 象 se， 设置 查询 Orders 表 的 信息 。 

7) 使 用 Fill0 方 法 对 上 述 表 的 数据 进行 处 理 。 
8) 定义 DataRelation 对 象 企 ， 使 用 方法 Add0 设 置 表 的 输出 数据 。 
9) 通过 WriteXml0 方 法 将 表 数 据 转换 为 XML 格式 文件 。 

执行 后 将 输出 转换 成 功 提示 ， 如 图 17-18 所 示 。 
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[ E S RML PE e:\Customers .xml 





图 17-18 输出 转换 成 功 提示 
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上 述 程序 处 理 完毕 后 将 在 指定 路 径 “e\” 生 成 XML 格式 文 伯 





图 17-19 所 示 。 


P Customers. zal - 记事 本 








WFO REE ERO FEV hw) 

<?xml version="1.0" standalone="yes"?> 

<NewDataSet> 

《Customers> 
«Customer ID? BOTTHC/CustomerID» 
X«ConpanyName?»111, 111.«/CompanyNane» 
X«ContactName»Elizabeth Lincoln«X/ContactName» 
«ContactTitle»ficcounting Hanager&/ContactTitle» 
«Rddress»23 Tsavassen Blvd.</Address> 
X«City»TsavassenC/City» 
«Region»BC4/Region? 
XPostalCode»T2F 8Hh«/PostalCode» 
«tountry»CanadaC/Country» 
XPhone»(685) 555-5729€/Phone»? 
XFax»(68h) 555-37454/Fax» 

《zyCustomers> 

«Customers? 
<Customer ID» CENTCK/Custoner ID» 
<CompanyName>12, 1212.«/CompanyNane» 
X«ContactName»Francisco ChangX/ContactName» 
X«ContactTitle»Harketing HanagerX/ContactTitle» 
<hddress>Sierras de Granada 99934/Rddress»? 
«City»Héxico D.F.«/City» 
X«PostalCode»85822«/PostalCode» 
XCountry»HexicoCX/Country» 
«Phone»(5) 555-33924/Phone»? 
XFax»(5) 555-7293«/Fax5 

«/Ctustomers» 









"s 








17-19 生成 的 Customers.xml 





d ssh 


E *Customers.xml", 如 


in x| 


在 XML 文件 中 的 数据 量 不 大 ， 或 者 数据 架构 不 复杂 的 情况 下 ， 使 用 这 种 方法 读 取 的 速 
度 很 快 ， 但 是 对 于 大 文件 的 读 取 速 度 就 会 明显 地 降下 来 ， 将 会 影响 程序 的 运行 。 

使 用 DataSet 的 WriteXml() 方 法 ， 可 以 将 DataSet 中 的 数据 和 架构 写 入 到 XML 文件 中 保 
存 。 通常 在 WriteXml() 方 法 中 使 用 的 参数 是 String 类 型 的 ， 但 是 WriteXml() 方 法 还 有 另外 的 


一 种 Stream 参数 类 型 。 两 种 WriteXml0 方 法 的 完整 写法 如 下 : 


DataSet.WriteXml(String filename) 


DataSet.WriteXml (Stream filename) 


17.8.2 ReadXml() 方 法 























除了 17.8.1 中 的 WriteXml0 方 法 外 ，DataSet 可 以 使 用 ReadXml0 创 建 一 个 DataSet 对 
象 ， 并 且 这 个 对 象 内 的 数据 是 用 指定 XML 文件 数据 填充 的 。ReadXml0) 能 够 在 DataSet 内 创 
































实例 85: 使 用 ReadXml() 方 法 读 取 XML 文件 中 的 数据 

















建 一 个 DataTable 对 象 ， 并 且 这 个 DataTable 是 以 XML 文件 的 根 元 素 命 名 的 。 


下 面 将 通过 一 个 简单 实例 的 实现 过 程 ， 向 读者 介绍 使 用 方法 ReadXml0 实 现 读 取 XML 
文件 中 的 数据 的 过 程 。 本 实例 保存 在 “光盘 :daimaN17” 文 件 夹 内 ， 









































chuli。 实 例 的 功能 是 使 用 WriteXml0 读 取 XML 文件 中 的 内 容 。 


主要 代码 如 下 : 


namespace ReadXmlchuli { 








项 目 名 为 ReadXml 

















Sc ct 


F ReadXmlchuli.cs 的 
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class Program 


( 


Static void Main(string[] 


( 


DataSet aa 


args) 


= new DataSet(); 


aa.ReadXml (Q"e:NCustomers.xml"); 


foreach 


{ 


Console.WriteLine ("Customer ID: 


} 


" Name: 





(DataRow custRow in aa.Tables["Customers"].Rows) 


" + custRow["CustomerID"] 十 


" + custRow["CompanyName"]) ; 


Console.WriteLine ("以 XML 文件 数据 创建 表 {0} 完 毕 "， 


aa.Tables[0 





.TableName); 


Console.Write ("AbH "); 


Console.ReadLine(); 


} 





上 述 实 例文 件 的 实现 流程 如 下 


1) 定义 DataSet 对 象 aa， 然 后 使 月 


xml” 的 数据 。 











2) 使 用 foreach 语句 将 XML TAEA DataSet 的 对 象 内 容 。 





3) 通过 WriteLine0 77 1:46 H 
执行 后 将 输出 创建 DataSet 对 象 的 数据 ， 如 图 

















Customer ID: 
Customer ID: 
Customer ID: 
Customer ID: 
Customer ID: 
Customer ID: 
Customer ID: 
ID: 
ID: 
ID: 
ID: 
ID: 
ID: 


Customer 
Customer 
Customer 
Customer 
Customer 
Customer 


好学 一 站 








BOLID 
aaa 

ALFKI 
ANATR 
ANTON 
AROUT 
BERGS 
BS BEU 
CHOPS 
COMMI 
CONSH 
WANDK 
DRACD 














H DataSet 的 对 象 内 的 数据 。 


Name : 
Name : 
Name : 
Name : 
Name : 
Name : 
Name : 
Name : 
Name : 
Name : 
Name : 
Name : 
Name : 


到 17-20 ”输出 创建 DataSet 对 象 的 数据 








17-20 所 示 。 
888. 


aaa. 

Alfreds Futterkiste 

hna Trujillo Emparedados 
Antonio Moreno Taqueria 
Around the Horn 
Berglunds snabbk?p 

B’s Beverages 


888. 


Chop-suey Chinese 


Comércio Mineiro 
Consolidated Holdings 
Die Wandernde Kuh 
Drachenblut Delikatessen 














H ReadXml() 读 取 指 定 的 XML 文件 


* eACustomers. 





y helados 


单纯 用 DataSet 的 ReadXml0 方 法 读 取 XML 对 于 小 数据 量 来 说 效率 很 高 ， 但 是 对 大 数据 
量 的 XML 来 说 就 有 些 力不从心 了 。ReadXML0O 默 认 使 用 XmlReadMode.Auto 方式 读 取 ， 这 


就 给 大 数据 量 留 下 了 低 效 率 的 伏笔 。 


因为 如 果 XML 没有 Scheme, DataSet 就 会 自己 推算 


XML 的 结构 ， 然 后 再 加 载 ， 这 就 是 低 效 的 主要 原因 。 让 DataSet 推算 不 如 帮 它 算 ， 因 为 
DataSet 已 经 提供 了 一 个 ReadXmlSchemaQ0 7 i£ . 
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17.9 ADO.NET fil SQL 

SQL 是 通用 的 数据 库 处 理 语言 ， 可 以 实现 对 指定 数据 库 数据 的 查询 、 修 改 、 添 加 和 删除 
等 操作 。 在 本 节 的 内 容 中 ， 将 对 ADO.NET 内 使 用 SQL 语言 的 基本 知识 进行 简要 介绍 。 
17.9.4 更 新 操作 命令 


在 SQL 中 有 四 种 更 新 操作 命令 ， 分 别 是 SELECT (查询 )、UPDATE (修改 )、INSERT 
(添加 ) 和 DELETE (删除 )。 在 SqlCommandBuilder 对 象 中 使 用 上 述 操作 命令 ， 可 以 实现 对 
数据 库 数据 的 更 新 处 理 。SqglCommandBuilder 对 象 中 的 主要 处 理 方法 如 下 。 

































































































































































口 GetUpdateCommand0 方 法 : 用 于 数据 修改 。 
口 GetInsertCommand() 方 法 : 用 于 添加 某 数据 。 
Q GetDeleteCommand() 方 法 : 用 于 删除 某 数 据 。 


实例 86: 使 用 SqlCcommandBuilder 对 象 方法 实现 数据 处 理 

下 面 将 通过 一 个 简单 实例 的 实现 过 程 ， 向 读者 介绍 使 用 SqlCommandBuilder 对 象 方法 实 
现 数据 处 理 过 程 。 本 实例 代码 保存 在 “光盘 :\daima\17” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 sqlchuli。 实 例 
的 功能 是 将 对 应 处 理 方法 转换 为 等 效 的 SQL 处 理 语句 。 实 例文 件 sqlchuli.cs 的 主要 代码 如 
下 : 














































































































z 
z 











namespace sqlchuli 
{ 
class Program 
{ 
static void Main(string[] args) 
{ 
SqlConnection mm = new SqlConnection( 
Q"Server-AAANBBB; Integrated Security-True;" + 
"Database-northwind"); 
mm.Open(); 
SglDataAdapter aa = new 
SglDataAdapter("SELECT CompanyName from Customers", mm); 
SqlCommandBuilder bb = new SqliCommandBuilder (aa); 
Console.WriteLine ("查询 语句 是 :\n{0}\n",，, 
aa.SelectCommand.CommandText ) ; 
SqglCommand updateCommand = bb.GetUpdateCommand(); 
Console.WriteLine ("修改 语句 是 :\n{0}\n", 


updateCommand.CommandText) ; 





SqlCommand insertCommand - bb.GetInsertCommand(); 
Console.WriteLine ("添加 语句 是 : \n{0}\n",，, 
insertCommand.CommandText); 
SqglCommand deleteCommand = bb.GetDeleteCommand(); 
Console.WriteLine ("删除 语句 是 :\n{0}"， 


deleteCommand.CommandText); 








mm.Close(); 
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Console.Write (" 处 理 完 毕 !! v); 
Console.ReadLine(); 


} 


上 述 实例 文件 的 实现 流程 如 下 。 

1) 定义 SqlConnection 对 象 mm， 实 现 和 指定 数据 库 northwind 的 连接 。 

2) 定义 SglDataAdapter 对 象 aa， 设 置 查 询 库 内 Customer 表 的 信息 。 

3) 定义 SglCommandBuilder 对 象 bb， 用 于 执行 aa 处 理 语句 。 

4) 通过 WriteLine 输出 和 上 述 处 理 等 效 的 对 应 SQL 语句 。 

5) 调用 GetUpdateCommand() 方 法 ， 通 过 WriteLine0 输 出 和 GetUpdateCommand 处 0 理 
等 效 的 对 应 SQL 语句 。 

6) 调用 GetInsertCommand0) 方 法 ， 通 过 WriteLineO 输 出 和 GetInsertCommand() 处 理 等 效 
的 对 应 SQL 语句 。 

7) 调用 GetDeleteCommand() 方 法 ， 通 过 WriteLine(0 输 出 和 GetDeleteCommandO 处 理 等 
效 的 对 应 SQL 语句 。 

执行 后 输出 显示 和 SqlCommandBuilder 对 象 方法 等 效 的 SQL 语句 ， 如 图 17-21 Bros. 


查 词 请 名 是 : 


ELECT CompanyName from Customers 

























































































































































































t 23387 a 
[in lk M 


UPDATE [Customers] SET [CompanyName] = Cpi WHERE CC[CompanyName] = @p2)> 


— ——— 
RS RE: 


INSERT INTO [Customers] [CompanyName ]> VALUES 《epl> 


圳 | 除 语句 是 : 
DELETE FROM [Customers] WHERE <<[CompanyName] = B@pl>)> 











图 17-21 输出 等 效 SQL 语句 


和 多 学 一 哲 


通过 SqlCommandBuilder.DeriveParameters() 方 法 从 数据 库 里 获取 StoredProcedure 的 参 
数 ， 这 样 能 降低 附加 存储 过 程 参数 的 代码 量 ， 提 高 开发 效率 ， 但 是 有 可 能 会 对 数据 库 性 能 造 
成 影响 。 但 是 只 要 不 是 频繁 调用 ，DeriveParameters() 不 会 影响 性 能 。 另 外 如 果 需 要 经 常 调用 
的 是 存储 过 程 ， 就 可 以 调用 DeriveParameters 一 次 ， 然 后 就 缓存 用 到 的 参数 ， 这 样 会 将 影响 
降 到 最 低 。 


17.9.2 ”直接 执行 SQL 命令 


ADO.NET 可 以 使 用 SglCommand 对 象 和 OleDbCommand 对 象 直接 执行 SQL 处 理 命 
令 ， 这 样 就 不 必 编 写 C# 代 码 即 可 实现 对 数据 库 的 处 理 。 在 下 面 的 内 容 中 ， 将 简要 介绍 直接 
使 用 SQL 命令 的 方法 。 
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1. 数据 查询 
使 用 SqlCommand 的 ExecuteScalar0 方 法 可 以 查询 数据 库 内 的 某 条 信息 。 例 如 在 下 面 的 
代码 中 ， 直 接 使 用 SQL 语句 查询 显示 了 表 Customers 中 数据 的 行 数 。 













































































namespace ExecuteScalarExample 
{ 
class Program 
{ 
static void Main(string[] args) 
{ 
SqlConnection mm= new 
SqlConnection (@"Server=AAA\BBB; Integrated Security-True;" + 
"Database-northwind"); 
mm.Open(); 
SqglCommand aa = mm.CreateCommand(); 
aa.CommandText = "SELECT COUNT(*) FROM Customers"; 
Object bb = aa.ExecuteScalar(); 
Console. WriteLine ("47% = (0)Xn", bb); 
mm.Close(); 
Console.Write ("处 理 完毕 !! v); 
Console.ReadLine(); 








) 


上 述 代码 的 实现 流程 如 下 。 

1) 定义 SglConnection 对 象 mm， 实 现 和 指定 数据 库 northwind 的 连接 。 

2) 定义 SqlCommand 对 象 aa， 然 后 使 用 CommandText 设置 执行 的 SQL 查询 语句 。 

3) 通过 ExecuteScalar() 方 法 执行 查询 语句 。 

4) 通过 WriteLine 输出 表 Customers 内 数据 的 行 数 。 

上 述 代码 保存 在 “光盘 :\daima\17\zhijie”， 执 行将 输出 显示 表 Customers 内 数据 的 行 数 ， 
如 图 17-22 所 示 。 

2. 数据 更 新 17-22 输出 显示 行 数 

使 用 SqlCommand 的 ExecuteNonQuery0 方 法 ， 可 以 更 新 库 内 指 
定 行 的 信息 。 

实例 87: 使 用 ExecuteNonQuery() 方 法 实现 SQL 处 理 

下 面 将 通过 一 个 简单 实例 的 实现 过 程 ， 向 读者 介绍 使 用 ExecuteNonQuery() 方 法 实现 直 
接 SQL 处 理 的 过 程 。 本 实例 保存 在 “17” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 zhijiegengxin。 本 实例 文件 的 
功能 是 将 表 Products 内 SupplierID 值 为 “光盘 :daimav3” 的 行 的 UnitPrice 值 增加 一 倍 ， 然 后 
输出 被 更 新 处 理 后 的 行 数 。 

实例 文件 zhijiegengxin.cs 的 主要 代码 如 下 : 
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namespace zhijiegengxin 
( 


class Program 
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{ 
static void Main(string[] args) 
( 

SqlConnection mm = new SqlConnection( 
Q"Server-AAANBBB;Integrated Security-True;" + 
"Database-northwind"); 

mm.Open(); 

SqglCommand aa = mm.CreateCommand(); 

aa.CommandText = "UPDATE Products SET " 十 
"UnitPrice-UnitPrice*2 WHERE SupplierId-3"; 

int cc = aa.ExecuteNonQuery (); 

Console.WriteLine("Rows Updated = (0)*n", cc); 

mm.Close(); 

Console.Write (" 处 理 完 毕 !!! ") ; 

Console.ReadLine(); 











} 


上 述 实 例文 件 的 实现 流程 如 下 。 
1) 定义 SglConnection 对 象 mm， 实 现 和 指定 数据 库 northwind 的 连接 。 
2) 定义 SqlCommand 对 象 aa， 然 后 使 用 CommandText 设置 执行 的 SQL 更 新 语句 。 
3) 通过 ExecuteNonQuery0 方 法 执行 更 新 语句 。 
4) 通过 WriteLine 输出 表 Products 内 数据 被 更 新 的 行 数 。 
执行 后 将 输出 显示 表 Products 内 被 更 新 处 理 的 行 数 ， 如 

17-23 所 示 。 


ü "€ 17-23 ”输出 被 更 新 的 行 数 
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在 ADO.NET 中 经 常 需要 跟 各 种 数据 库 打交道 ， 在 不 使 用 存储 过 程 的 情况 下 ， 使 用 参数 化 
SQL 语句 一 定 程度 上 可 以 防止 SQL 注入 ， 同 时 对 一 些 较 难 赋值 的 字段 (如 在 SQL Server PIR 
1& Image 字段 ， 在 Oracle 中 赋值 Clob 字段 等 ) 使 用 参数 化 SQL 语句 很 容易 就 能 赋值 ， 所 以 笔 
者 经 常 在 ADO.NET 中 使 用 参数 化 SQL 语句 ， 在 此 也 建议 读者 尽量 使 用 参数 化 SQL 语句 。 

在 参数 化 SQL 中 参数 名 的 格式 与 其 在 存储 过 程 中 生成 存储 过 程 参数 一 致 ， 例 如 在 
Oracle 中 存储 过 程 参 数 一 律 以 “:” 开 头 ， 在 MS SQL Server 中 存储 过 程 参数 一 律 以 “@” 开 
头 ， 而 在 MySQL 中 存储 过 程 (MySQL 从 5.0 以 后 版 本 支持 存储 过 程 ) 参数 一 律 以 “? ” 开 
头 ， 所 以 在 参数 化 SQL 语句 中 参数 名 有 些 不 一 样 。 


17.10 ”疑难 问题 解析 





本 章 的 内 容 详细 介绍 1 C# 在 数据 库 和 ADO.NET 操作 方面 的 基本 知识 。 本 节 将 对 本 
章 中 比较 难以 理解 的 问题 进行 讲解 。 

读者 疑问 : 请 详细 介绍 概念 模型 的 基本 知识 。 

解答 : 概念 模型 是 对 信息 世界 的 建 模 ， 它 可 以 用 E-R 图 (实体 -联系 图 ) 来 描述 世界 
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的 概念 模型 。E-R 图 提供 了 表示 实体 型 、 











O 实体 型 : 用 和 矩形 表示 ， 框 内 写实 体 名 称 ， 
口 属性 : 用 椭圆 表示 ， 框 内 写 属性 名 称 。 
OQ 联系 : HEUS. MANERA A. 














例如 ， 图 17-24 为 实体 -属性 图 。 


























到 17-25 描述 了 实体 -联系 图 。 




















学 生 





属性 和 联系 的 方法 。 


CORE» CHR D QHD C sit» 





图 17-24 实体- 
































属性 图 





E 








图 17-25 ”实体 -联系 图 


读者 疑问 : DataSet 和 DataReader 功能 类 似 ， 请 问 在 具体 使 用 时 应 该 怎样 选择 ? 


解答 : 当 设 计 应 用 程序 时 ， 要 考虑 应 
者 是 DataReader。 一 般 来 说 ， 具 体 规 则 如 
1 ) 要 通过 应 用 程序 执行 以 下 操作 ， 

口 在 结果 的 多 个 离散 表 之 间 3 行 导航 . 
O SEXE ETE 
的 混合 数据 ) 的 数据 。 

O 在 各 层 之 间 交 换 数据 或 使 用 XML Web 服务 。 与 DataReader 不 同 的 是 ，DataSet 能 
传递 给 远程 客户 端 。 
口 重用 同样 的 记录 集合 ， 以 便 通 过 缓存 获得 











据 )。 





a7 


























EY 

















口 使 用 XML 3€ 
XPath 查询 。 


























用 程序 所 需 功 能 的 等 级 ， 


口 每 条 记录 都 需要 执行 大 量 处 理 。 对 使 用 DataReader 返回 的 每 
延长 服务 于 DataReader 的 连接 的 必要 时 间 ， 这 影响 了 性 能 。 
作对 数据 进行 操作 ， 例 如 可 扩展 样式 表 语 言 转 换 (XSLT 转换 ) 或 


就 要 使 用 DataSet。 


如 ， 来 自 多 个 数据 库 、 一 个 XML xfi 





性 能 改善 (例如 排序 、 








以 确定 使 用 DataSet 或 





-和 一 个 电子 表格 








搜索 或 第 选 数 


一 行进 行 扩展 处 理会 
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2) 对 于 下 列 情 况 ， 要 在 应 用 程序 中 使 用 DataReader。 

口 不 需要 缓存 数据 。 

口 要 处 理 的 结果 集 太 大 ， 内 存 中 放 不 下 。 

口 需要 以 仅 向 前 、 只 读 方 式 快速 访问 数据 。 

在 填充 DataSet 时 ，DataAdapter 使 用 DataReader。 因 此 ， 使 用 DataAdapter 取代 
DataSet 提升 的 性 能 ， 会 节省 Dataset 占用 的 内 存 和 填充 DataSet 需要 的 循环 。 一 般 来 
说 ， 此 性 能 提升 只 是 象征 性 的 ， 因 此 ， 设 计 决 策应 以 所 需 功 能 为 基础 。 
































f 
(uh 职场 点 拨 一 寻找 更 好 的 工作 


在 职场 中 的 IT 精英 们 肯定 会 有 寻找 更 好 的 工作 的 想法 ， 但 是 换 工 作 是 既 有 利 的 也 是 有 
次 的 。 企 业 培 养 一 个 程序 员 不 容易 ， 辛 苦 带 起 来 一 个 人 人， 熟悉 了 业务 ， 掌 握 了 技术 ， 这 时 候 
走 人 ， 损 失 最 大 的 当然 是 企业 ， 花 时 间 培 养 人 和 熟悉 业务 也 是 需要 成 本 的 。 对 程序 员 来 说 ， 
跳 楷 几 乎 是 利 大 于 次 ,待遇 肯定 立刻 提高 ， 除 非 有 其 他 想法 和 目标 。 

换 工 作对 于 技术 人 员 来 说 并 不 是 坏事 ， 原 因 有 二 。 

1) 一 般 的 IT 公司 都 有 自己 常用 的 模式 ， 该 模式 经 过 一 个 项 目 之 后 ， 就 可 以 基本 掌握 ， 
相关 禾 盖 的 知识 、 架 构 等 大 概 也 可 以 了 解 ， 此 时 可 以 换个 环境 寻找 更 高 的 发 展 。 

2) 跳槽 相当 于 变相 的 升 职 ， 这 个 可 以 从 你 的 简历 中 体现 出 来 。 

在 换 工作 时 ， 是 否 能 够 获得 满意 的 岗位 是 需要 技巧 的 。 不 同 的 级 别 会 有 不 同 的 技巧 ， 接 
下 来 将 一 一 讲解 。 

C1) 初级 程序 员 

当做 完 一 个 项 目 时 ， 初 级 程序 员 会 了 解 这 个 项 目的 整个 流程 ， 此 时 可 以 在 简历 中 填写 中 
级 程序 员 的 申请 ， 把 很 多 中 级 程序 员 做 的 事情 写 到 履历 里 (前 提 是 要 了 解 这 些 )， 跳 楷 的 时 
候 ， 目 标 自然 就 是 中 级 程序 员 ， 而 招聘 公司 看 到 简历 时 也 会 觉得 合适 。 

(2) 中 级 程序 员 

需要 在 项 目 中 了 解 高 级 程序 员 的 工作 范围 ， 并 不 要 求全 部 掌握 ， 但 要 能 表达 出 来 ， 这 个 
很 重要 。 比 如 后 台 的 设计 模式 、 软 件 架构 、 接 口 设计 等 ， 把 这 些 写 到 履历 中 ， 给 自己 定位 成 
高 级 程序 员 ， 自 然而 然 ， 高 级 程序 员 的 职位 会 找 过 来 。 

(3 ) 高 级 程序 员 

所 需要 了 解 的 不 仅仅 是 程序 设计 ， 还 包括 整个 项 目的 运作 和 管理 流程 。 包 括 项 目 管理 、 
系统 架构 ( 软 硬 件 )、 系 统 集成 等 ， 整 个 环节 不 一 定 都 要 会 ， 但 需要 知道 是 什么 ， 比 如 ， 什 
么 是 交换 机 ， 什 么 是 硬件 负载 均衡 设备 ， 什 么 是 反 向 代理 ， 什 么 是 缓存 服务 器 ， 什 么 是 Web 
服务 器 ， 什 么 是 集群 、 负 载 均衡 、 分 布 式 、 数 据 库 优化 、 大 数据 存储 、 高 并 发 访问 等 ， 都 是 
需要 了 解 的 ， 面 试 的 时 候 能 表达 出 来 ， 那 么 就 成 功 了 。 同 样 可 以 把 这 些 写 到 履历 中 ， 给 自己 
定位 架构 师 或 项 目 经 理 ， 更 新 简历 后 ， 猫 头 会 找 过 来 。 

(4) 系统 架构 师 

既然 选择 了 架构 师 的 角色 ， 那 么 肯定 是 向 技术 方向 发 展 了 。 技 术 总 监 、 研 发 总 监 甚至 
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CTO 就 是 目标 。 技 术 总 监 需要 负责 整个 公司 的 技术 部 运作 ， 包 括 对 人 员 的 管理 、 绩 效 考核 、 
各 语言 组 间 的 协调 、 各 项 目 间 的 协调 ， 各 部 门 间 的 协调 ， 除 此 之 外 ， 还 需要 考虑 所 运营 的 项 
目 如 何 发 展 得 更 好 ， 网 站 如 何 才 能 更 加 优化 ， 产 品 如 何 能 更 上 一 个 层次 ， 公 司 的 技术 发 展 如 
何 规划 ， 各 种 方案 如 何 快速 地 编写 和 实施 ， 如 何 与 老板 打交道 等 ， 都 是 需要 掌握 的 。 

(5) 项 目 经 理 

项 目 经 理 分 两 种 ， 一 种 是 团队 领导 者 的 角色 ， 需 要 很 强 的 技术 ; 另 一 种 是 负责 招标 、 流 
程控 制 的 偏 商务 角色 ， 要 懂 技 术 。 发 展 到 这 个 层次 的 ， 应 该 不 用 笔者 来 告诉 他 们 出 路 在 哪里 
了 ， 这 样 的 人 一 般 都 有 自己 的 规划 ， 但 凡事 都 有 例外 ， 如 果 团 队 领 导 者 没有 规划 或 发 展 迷 其 
的 ， 角 色 可 以 重点 把 项 目 管 理 、 人 力 资源 、 系 统 架 构 等 环节 再 强化 一 下 ， 紧 跟 当 前 发 展 形势 
学 习 新 知识 ; 偏 商务 角色 的 ， 可 以 考虑 向 总 经 理 、CIO、CEO 等 方向 努力 。 到 这 个 层次 的 ， 
需要 的 不 仅仅 是 知识 ， 更 多 的 是 一 种 理念 和 个 人 魅力 。 


473 


9518 & “DataGrid 和 数据 绑 定 





























在 计算 机 项 目 中 ， 几 乎 所 有 的 应 用 项 目 都 是 基于 数据 库 的 。 无 论 是 桌面 项 目 ， 还 是 
Web 项 目 。 小 到 公司 的 网 站 商品 宣传 和 工资 统计 ， 大 到 省 级 甚至 国家 级 的 计 费 系统 ， 几 
平 都 使 用 了 数据 库 来 存储 这 些 海量 的 信息 。 在 前 面 的 内 容 中 ， 已 经 了 解 了 C# 内 使 用 
ADO.NET 连接 数据 库 的 方法 。 其 实在 实际 项 目 开发 过 程 中 ， 还 可 以 使 用 DataGrid 获取 
数据 库 的 数据 ， 并 实现 数据 的 绑 定 。 通 过 本 章 能 学 到 如 下 知识 。 

口 通过 Visual Studio2010 实现 数据 库 项 目 。 

口 DataGrid 控件 。 

口 数据 绑 定 。 

口 职场 点 拨 一 一 程序 员 创业 的 致命 错误 。 


































































































































































































2008 年 XX H XX 日 ， 小 雪 

我 最 近 压 力 依旧 特别 大 ， 很 多 地 方 都 需要 花 钱 。 今 天 听 大 学 同学 A 说 : 同学 B 创业 
有 成 ， 买 房 、 买 车 ， 并 举办 了 一 场 隆重 的 婚礼 。 我 很 美 芒 。 我 也 想 通过 创业 来 改变 自己 
的 命运 





小 菜 : 我 想 个 人 创业 ， 不 知 是 否 可 行 。 : 
Wisdom: 很 不 错 。 但是， 创业 成 功 会 使 你 得 到 想 要 的 一 些 东 西 一 失败 ， 你 也 会 | 
三 M 


;失去 很 多 东西 ， 并 对 你 的 自信 心 会 带 来 很 大 的 打击 。 所 以 你 得 
| 章 最 后 的 “程序 员 创 业 的 致命 错误 ” 

| DŘ: 嗯 ， 我 会 好 好 考虑 的 ! 言 归 正 传 ， 本 章 的 DataGrid 和 数据 绑 定 很 重要 吗 ? 

l Wisdom: 前 面 已 经 说 过 ， 数 据 库 在 一 定 程度 上 改变 了 软件 产业 的 命运 。 但 是 类 LIE, 
竟 有 什么 作用 呢 ? 其 实 就 是 显示 数据 。C# 中 通常 通过 DataGrid 和 3 数据 绑 定 来 实现 数据 的 | 
00 所 以 两 者 的 重要 性 不 言 而 喻 。 


ef ， 建 议 你 参考 本 | 


18.1 通过 Visual Studio 2010 实现 数据 库 项 目 


通过 Visual Studio 2010 不 但 可 以 进行 应 用 程序 设计 ， 而 且 能 够 和 数据 库 相 结合 而 实现 数 
据 库 连接 ， 并 能 对 数据 库 的 数据 进行 相关 操作 。 在 本 节 的 内 容 中 ， 将 向 读者 简要 介绍 在 
Visual Studio 2010 内 进行 相关 数据 库 操 作 的 基本 知识 。 
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18.1.1 建立 数据 库 连 接 


利用 Visual Studio 2010 可 以 很 容易 地 实现 和 数据 库 的 连接 ， 有 具体 实现 步骤 如 下 。 
1) 在 Visual Studio 2010 中 新 建 一 个 名 为 “VS” 的 控制 台 项 目 ， 如 图 18-1 所 示 。 














新 建 项 目 EXE 
E ; HET Prmerork 4 E| AES: [eun Bil: [2t 已 安装 的 模板 p 
Li g 
: | CH finds 窗 体 应 用 程序 Visual Cë 大型 : Visual C 
kme = 用 于 创建 命令 行 应 用 程序 的 项 目 
语言 " 
Visual Basic (S v 应 用 程序 Visual Cë 
= Visual C# R 
Windows 本 控制 台 应 用 程序 Visual C& 
Web - 
Office 3 ASP. NET Web 应 用 程序 Visual C& 
Cloud 
Reporting kel] 类 库 Visual C& 
niei ded Çal Silverlight 应 用 程序 Visual C& 
HN Hi Silverlight 类 库 Visual C# 
测试 E 
Visual Fé e vcr 服务 应 用 程序 Visual Cë 
Eis x ASP. NET Dynamic Data 实体 Web 应 用 程序 Visual C& 
EUREN © 启用 Windows Azure Tools Visual Cf 
联机 模板 x 
ea Excel 2010 Workbook Vim ce uq 
名 称 四 ): | | 
fug 09: F: LIED C daima M8 7 ak | 
解决 方案 GE) 创建 新 解决 方案 E 
解 上 方案 名 称 [s OOOO RSMEOSOBERSE QD 
厂 添加 到 源 代码 管理 U 


图 18-1 新 建 一 个 控制 台 项 目 


2) 依次 单 击 项 目 工具 栏 中 的 “工具 ” | “连接 到 数据 库 ” 命 令 ， 弹 出 “选择 数据 源 ” 
对 话 框 ， 如 图 18-2 所 示 。 

3) 在 “服务 器 名 ”中 输入 要 连接 的 数据 库 服 务 器 名 称 “XXX” 然后 分 别 输 入 登录 的 
用 户 名 和 密码 ， 在 “选择 或 输入 一 个 数据 库 名 ”的 下 拉 列 表 中 选择 数据 库 “Northwind”， 
如 图 18-3 所 示 。 
















































































下 对 
输入 信息 以 连接 到 选 定 的 数据 源 ,或 单 击 “ 更 疏 ” 选 择 另 一 个 : 
BARER. xad 
SERO: 
[licrosoft SQL Server (SqlClient) ERO... 
服务 器 名 D: 
Í Cz] sin 
三 登 录 到 服务 器 
G 使 用 Windows 身份 验证 W) 
C 使 用 SQL Server 身份 验证 Q) 
- FRED. I 
选择 数据 源 samoa [ 
T: 832551318) 
B 
i 说 明 连接 到 一 个 数据 库 
在) 选择 或 辆 天 二 个 数据 库 名 iD 
C pim TEREE 
DIAE) 
AeA] 
———— 
E BRV... 
Iv 始终 使 用 此 选择 W) Gites 取消 p 测试 连接 D) 职 消 
A PA 
- P x; wn . A 类 
18-2 “选择 数据 源 ” 对 话 框 图 18-3 输入 连接 参数 
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4) 单 击 “ 测 试 连接 ”按钮 后 











弹出 连接 成 功 对 话 忆 














E, "nÉ 18-4 所 示 。 


5) 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 来 到 Visual Studio 2010 界面 ， 在 “服务 器 资源 管理 器 ”中 将 出 现 


上 面 建立 的 数据 库 连 接 ， 如 图 





18-5 所 示 。 


xi 
J) missti. 





KI 











Æ Visual Studio 2010 





18-4 ”连接 成 功 对话 框 
“服务 器 资源 管理 器 ”中 





FH 











pa 
































“服务 器 资源 管理 器 ”中 的 连接 
打开 连接 的 数据 库 ， 将 展开 连接 数据 库 





18-5 














的 树 形 结构 ， 如 图 18-6 所 示 。 可 以 看 出 连接 树 形 结构 和 SQL Server 的 树 形 结构 完全 相 


同 ， 开 发 人 员 可 以 直接 在 Visual Studio 2010 中 对 连接 的 数据 库 进 























行 查看 等 操作 ， 如 图 18-7 



























































Bras. 

日 "1 服务 器 |." dbo.Custome....Northrind)| Program.cs | 42187 | ~ X 
i M guan 列 名 数据 类 型 | rs | 
13 数据 连接 m 
日 - [i suan\aaa. Northwind. dbo 口 

a- Cg 数据 库 关系 图 E 

日 应 
由 - 国 Categories 所 
由 - [I] CustomerCustomerDemo C] Region [2 
由 - 图 CustomerDemographics PostalCode archar (10) K 
由 - LI Customers Country archar (15) 区 
由 - 国 Employees Phone archar (24) F 
由 - O] EmployeeTerritories mi Fax ar char (24) 区 
内- C] Order Details [| r 
由 - C] Orders 
由 - 国 Products 
m EH Region 
由 - C] Shippers 
由 - 国 Suppliers 
由 EH Territories 

a- 国 视图 

由 - Dg 存储 过 程 

由 - 国 函数 

由 - 国 同义词 

由 - 国 类 型 

田 国 程序 集 

图 18-6 ”连接 数据 库 的 树 形 结构 图 18-7 查看 数据 库 的 设计 结构 


























18.1.2 ”建立 数据 源 

















作 。 接 下 来 需要 为 应 | 





FANE 



































Visual Studio 2010 为 应 月 
1) 在 Visual Studio 2010 中 依次 单 击 


出 “数据 源 配置 向 时” 对话 框 ， 如 
2) 选择 “数据 库 ” 选 项 后 单 
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连接 建立 的 数据 库 ， 然 后 在 























使 用 Visual Studio 2010 建立 和 数据 库 的 连接 后 ， 应 用 程序 还 是 不 能 实现 对 数据 库 的 操 


























图 18-8 所 示 。 

















日 
是 否 


T 








j 程 序 建立 数据 源 ， 使 程序 能 够 对 连接 的 数据 库 进 行 操作 。 
程序 创建 数据 源 的 实现 流程 ， 具 体操 作 步 又 如 下 。 
有 具 栏 中 的 “数据 ”| 


“添加 新 数据 源 ” 命 令 ， 弹 


Ff“ 下 一 步 ” 按 钮 来 到 “选择 连接 ”界面 ， 选 择 18.1.1 市 
包含 敏感 数据 ”选项 中 选择 “是 ” 如 图 18-9 所 示 。 
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数据 源 配 置 向 导 axi AEERAAF ox 
选择 数据 源 类 型 选择 您 的 数据 连接 
=p | 
应 用 程序 从 哪里 获取 煞 据 0? 应 用 程序 连接 数据 库 应 使 用 哪个 数据 连接 U? 
国 Ta D [a ia. Northwind. dbo zl 新 建 连接 C)... 
此 连接 宇 符 审 中 亿 平 包含 连接 到 数据库 所 需 的 葡 感 数据 (IDSSED) ,而 在 连接 字符 串 中 存储 敏感 数据 
BEG toms HR 会 带 来 安全 风险 。 要 在 连接 字符 串 中 包 合 敏感 数据 吗 ? 


C 否 ， 从 连接 字符 审 中 排除 敏感 数据 。 我 将 在 应 用 程序 代码 中 设置 此 信息 QD 


ERRA AOE ERAR RNA. A EU. COESOUHETUSTESEEREQ. 
ELI 








C EE ZRD 取消 Ip CE o ERE »m o], 
图 18-8 “数据 源 配置 向 导 ” 对 话 框 18-9 选择 数据 源 连 接 
3) 单 击 “ 下 一 步 ” 按 钮 来 到 “将 连接 字符 串 保存 到 应 用 程序 配置 文件 中 ”界面 ， 选 择 
是 ， 将 连接 保存 为 《Y): ”选项 ， 如 图 18-10 所 示 。 
4) 单 击 “ 下 一 步 ” 按 钮 来 到 “选择 数据 库 对 象 ”界面 ， 选 择 前 三 个 选项 ， 如 图 18-11 所 示 。 








pa 


























^ 
EN 





























数据 源 配 置 向 导 ?|x 数据 源 配 置 向 导 ?|xl 
TE 将 连接 字符 串 保 存 到 应 用 程序 配置 文件 中 g- 选择 数据 库 对象 
Ei= = 一 
a : 您 希望 数据 集中 包含 哪些 数据 库 对 象 (1)? 
SESETERIU EMEETISSUNQEPEESTC. RCUSSSURTIMORSEIET 


要 格 连接 字符 审 保存 到 应 用 程序 配置 文件 中 吗 ? 
Iv 是 ， 将 连接 保存 为 包 ) : 





DataSet AER M): 





[ForthrindDataset 





ts | zeo | ww |, eroj revo] mw |, 
18-10 选择 保存 选项 18-11 选择 数据 库 对 象 
5) 单 击 “完成 ”按钮 完成 应 用 程序 数据 源 的 创建 工作 ， 在 Visual Studio 2010 的 “资源 


管理 器 ”中 将 自动 创建 和 数据 库 相 关 的 文件 ， 如 图 18-12 所 示 。 在 Visual Studio 2010 的 “ 数 
据 源 ” 中 将 显示 对 应 的 数据 源 列表 ， 如 图 18-13 所 示 。 








D 







































数据 源 -xX 


解决 方案 资源 符 理 器 - 解决 方案 “vs”(1 AMH) v9 x 








NE a dits e 

ka |a [el ERES] o tori ndiat eset zi 
[55] 解决 方案 “vs”(1 个 项 目 ) 国 - 国 Alphabetical list of products 

日 国 vs 由 - 国 Categories 





由 - 国 Category Sales for 1997 

H-O] Current Product List 

HE] Customer and Suppliers by City 
田 国 CustomerCustomerDemo 


-- Lg Properties 
[| AssemblyInfo. cs 
E) NEM 
a 引用 
E app. config 
E EE] HorthwindDataSet.xsd 
V] Nor thwindDatsSet. Designer. cs 
和 NorthwindDataSet.xsc 
H) HorthwindDataSet.xss 
E Program. cs 








由 - 国 Customer Demographi cs 
H-E Customers 

由 -加 CustOrderHist 

由 - 国 CustOrdersDetail 

由 - 国 CustOrdersOrders 

由 - 国 Employee Sales by Country 
H-O Employees 

四- 国 EnployeeTerritories 

由 - 国 Invoices 














田 国 Order Details 

H-E Order Details Extended 

m- Order Subtotals 

田 - 国 Orders 司 


图 18-12 相关 的 数据 库 文件 图 18-13 数据 源 列表 
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资源 管理 器 中 的 文件 app.config 设置 了 和 连接 数据 库 的 连接 参数 ， 有 具体 代码 如 下 : 
































<?xml version-"1.0" encoding-"utf-8" ?> 





«configuration» 
«configSections» 
«/configSections» 
«connectionStrings» 
«add name-"vs.Properties.Settings.NorthwindConnectionString" 
connectionString-"Data Source-GUANMAAA;Initial Catalog-North 
wind;User ID-sa;Password-888888" 
providerName-"System.Data.SqlClient" /» 
«/connectionStrings» 


«/configuration» 


18.2 DataGrid 控件 


DataGrid 控件 具有 很 好 的 灵活 性 ， 它 的 数据 源 可 以 是 Array, DataTable, DataView 和 


DataSet 类 ， 或 者 是 实现 IListSource 或 IList 接口 的 组 件 。DataGrid 控件 可 以 显示 数据 的 各 
视图 ， 可 以 通过 调用 方法 SetDataBinding 来 显示 DataSet 类 中 的 数据 。 


18.2.1 DataGrid 基础 


DataGrid 能 够 非常 灵活 地 显示 数据 源 中 的 数据 。 除 了 调用 方法 SetDataBinding0 时 参数 
可 以 是 DataSet 和 要 显示 的 表 名 外 ， 还 可 以 将 下 述 任何 一 个 数据 源 作 为 参数 调用 该 方法 。 
口 数组 。 
C] DataTable, 
DataView. 
DataSet 或 DataViewManager. 
实现 IListSource 接口 的 组 件 。 
实现 IList 接口 的 组 件 。 
1. 显示 数组 数据 
实现 显示 数组 数据 的 功能 比较 简单 ， 只 需 将 创建 的 数组 填充 一 些 数据 ， 然 后 在 DataGrid 
控件 上 调用 SetDataSource (array，null〉 即 可 。 看 下 面 的 代码 : 
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TIT 

















string[] stuff - new string[] ("One", "Two", "Three"]; 
dataGrid.SetDataBinding(stuff, null); 


SetDataBinding 带 有 两 个 参数 ， 第 一 个 参数 是 数据 源 ， 在 本 例 中 就 是 数组 ， 第 二 个 参 
数 是 null， 除 非 数 据 源 是 一 个 DataSet 或 DataViewManager 类 ， 此 时 这 个 参数 应 是 要 显示 
的 表 名 。 

2. DataTable 

可 以 通过 如 下 两 种 方式 在 DataGrid 控件 中 显示 DataTable. 

口 如 果 DataTable 是 独立 的 ， 则 调用 SetDataBinding (DataTable，null) 实现 。 
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C) 如 果 在 DataSet 中 包含 DataTable， 则 调用 SetDataBinding (DataSet, "«Table Name >") 
实现 。 

3. 显示 DataView 数据 

在 DataView 中 ， 实 现 了 对 DataTable 中 数据 的 过 滤 和 排序 操作 。 当 从 数据 库 中 选择 数据 
时 ， 用 户 可 以 单 击 列 标题 ， 并 对 数据 进行 排序 。 并 且 可 以 只 过 滤 要 显示 在 某 些 行 中 的 数据 ， 
例如 用 户 修 改过 的 所 有 数据 。DataView 人 允许 限制 要 显示 给 用 户 的 数据 行 ， 但 不 允许 限 币 
DataTable 中 的 数据 列 。 

例如 ， 根 据 现 有 的 DataTable 创建 DataView 的 代码 如 下 : 





































































































Am 





DataView dv = new DataView (dataTable); 


创建 好 后 ， 就 可 以 改变 DataView 上 的 设置 ， 当 该 视图 显示 在 DataGrid 中 时 ， 这 些 设置 
会 影响 要 显示 的 数据 ， 以 及 允许 对 这 些 数据 进行 的 操作 ， 有 具体 说 明 如 下 。 

O 设置 AllowEdit = false 表示 在 数据 行 上 禁用 所 有 列 的 编辑 功能 。 

设置 AllowNew = false 表示 禁用 新 行 功能 。 

设置 AllowDelete = false 表示 禁用 删除 行 的 功能 。 

设置 RowStateFilter 只 显示 指定 状态 的 行 。 

设置 RowFilter 可 过 滤 数 据 行 。 

"HO DataView 不 允许 修改 要 显示 的 数据 列 ， 只 允许 修改 要 显示 的 数据 行 . 


(1) 通过 数据 过 滤 数 据 行 

创建 好 DataView 后 ， 可 以 通过 设置 RowFilter 属性 来 改变 视图 中 的 数据 。RowFilter 属 
性 是 一 个 字符 串 ， 可 用 做 按照 给 定 条 件 过 滤 数 据 的 一 种 方式 ， 该 字符 串 的 值 就 是 过 滤 条 件 。 
其 语法 类 似 于 一 般 SQL 中 的 WHERE 子 句 ， 但 主要 是 对 已 经 从 数据 库 中 选择 出 来 的 数据 进 
行 操 作 。 

过 滤 子 句 的 常用 示例 如 表 18-1 所 示 。 
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表 18-1 过 滤 子 句 的 常用 示例 











子 名 说 9j 
UnitsInStock > 50 只 显示 UnitsInStock 列 大 于 50 的 行 
Client = 'Smith' 只 返回 给 定 客户 的 记录 























返回 County 字段 以 C 开头 的 所 有 记录 ， 例 如 返回 Cornwall, Cumbria, Cheshire 和 
County LIKE 'C** Cambridgeshire 所 在 的 行 ， 可 以 使 用 % 表 示 匹 配 一 个 字符 的 通配符 ， 而 * 表 示 匹 配 0 个 或 多 个 


字符 的 通配符 


在 运行 环境 中 ， 应 尽 可 能 在 过 滤 表 达 式 中 使 用 与 源 列 相 匹配 的 数据 类 型 。 但 如 果 提 供 了 
一 个 无 效 的 过 滤 字 符 串 ， 就 会 产生 EvaluateException 。 

(2) 根据 状态 过 滤 数据 行 

DataView 中 的 每 一 行 都 有 一 个 定义 好 的 行 状态 ， 各 状态 值 的 具体 说 明 如 表 18-2 所 示 。 
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表 18-2 DataView 行 状 态 值 
DataViewRowState 说 H 
Added 新 创建 的 所 有 行 
CurrentRows 除了 被 删除 的 行 以 外 的 其 他 行 
Deleted 最 初 被 选中 ， 且 已 经 删除 的 行 一 一 不 显示 已 经 删除 的 新 建行 
ModifiedCurrent 列 出 所 有 已 被 修改 的 行 ， 并 显示 这 些 行 的 当前 值 
ModifiedOriginal 列 出 所 有 已 被 修改 的 行 ， 但 显示 这 些 行 的 初 值 ， 而 不 是 当前 值 
OriginalRows on a 行 〈 不 包括 新 行 ) 显示 列 的 初 值 ， 即 使 进行 了 修改 ， 不 显 
Unchanged 没有 修改 的 行 
过 滤器 不 仅 可 以 用 于 可 视 化 的 行 ， 还 可 以 用 于 这 些 行 中 列 的 状态 。 假 如 用 户 更 新 了 数据 
行 中 的 一 列 ， 该 行 就 会 在 选择 ModifiedOriginal 或 ModifiedCurrent 时 显示 出 来 ， 但 是 其 实际 
值 可 以 是 从 数据 库 中 选择 出 来 的 初 值 (如 果 选 择 了 ModifiedOriginal)， 或 者 DataColumn 中 

















的 当前 值 〈 如 果 选 择 了 ModifiedCurrent)。 
(D 对 数据 行进 行 排序 


单 





除了 过 滤 数 据 外 ， 有 时 还 需要 对 DataView | 





的 数据 进行 排序 。 

















H 


fF 列 标题 ， 这 会 按照 升序 或 降序 的 顺序 对 该 列 i 





























而 底层 的 DataView 可 以 对 多 个 列 进行 排序 。 
在 对 数据 列 进行 排序 时 ， 既 可 以 单 击 列 的 标题 ， 也 可 以 通过 代码 排序 ，DataGrid 会 显示 


序 。 如 果 选 择 对 DataView H 


数 
按 








个 


行 排序 。 但 是 控 作 





可 以 在 DataGrid 控件 中 
只 能 对 一 列 进行 排序 





Tr 























Z] 


箭头 位 








, 表示 对 哪 








网 格 中 的 每 一 列 都 





1 




















EX 
5. WR DataGrid 有 一 个 日 
日 期 字符 串 来 进行 排序 。 








Jp 





型 化 的 ， 
期 列 ， 





4. 显示 DataSet 类 数据 





DataGrid d 














主要 用 于 显示 DataSet 中 的 数据 ， 虽 然 它 


行 排序 。DataView 支持 对 列 进行 升序 或 降序 排序 ， 默 认为 升 
































的 多 个 列 进行 排序 ，DataGrid 就 不 会 显示 任何 排序 箭头 。 


Ei 3 





















































其 排序 顺序 不 是 基于 列 的 字符 串 表 示 ， 而 是 基于 实际 的 
要 对 它 进行 排序 ， 网 格 就 会 按 日 期 来 进行 排序 ， 而 不 是 






































以 浏览 DataSet 中 的 具体 关系 。 在 DataGrid 控件 的 右上 角 有 两 个 新 




















茂 


进 


j 户 导航 


AAA 


到 父 行 ， 


H 

















在 DataViewManager H 




















改变 显示 


行 显示 ， 只 





有 这 样 才能 如 














18.2.2 ”使 用 DataGridView 


DataGridView 在 Visual Studio 的 工具 箱 中 ， 通 过 DataGridView 可 以 在 窗 体 中 显示 连接 


数据 源 的 详细 数据 。 在 本 节 的 内 
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YE 





来 显示 上 一 页 的 内 容 。 标 题 行 显示 父 记 录 的 细节 ， 














5. DataViewManager 中 显示 数据 
显示 的 数 志 
ViewManager 时 ， 会 为 每 个 DataTable 创建 一 个 单独 的 DataView, 453 
8 来 的 行 。 即 使 不 希望 过 滤 数 据 ， 
E 修 改 源 代码 时 使 





居 与 在 DataSet 中 显示 的 相同 











也 可 以 把 DataSet 包 
更 多 的 选项 。 






































Xa 














次 只 能 显示 一 个 DataTable, 1 


PF， 将 通过 一 个 简单 实例 来 说 明 DataGridView 的 具体 使 

















是 可 
图 标 ， 使 用 箭头 可 以 允许 
单 击 另 一 个 按钮 会 隐 





























。 当 为 DataSet 创建 Data 





HET A fA 





或 者 行 的 状 





装 到 DataViewManager 中 
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实例 88: 使 用 DataGridView 

本 实例 代码 保存 在 “光盘 :\daima\18” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 chuli。 项 目 实例 的 功能 是 创 
建 一 个 窗 体 项 目 ， 然 后 通过 DataGridView 控件 显示 数据 库 Northwind 中 表 Customers 中 四 个 
列 的 数据 。 本 实例 的 实现 步骤 如 下 所 示 。 

1) 使 用 Visual Studio 2010 创建 一 个 Windows 应 用 程序 ， 如 图 18-14 所 示 。 























新 建 项 目 L| x] 
板 : E |. NET Framework 4 | 排序 依据 : | 默认 值 司 | ex 已 安装 的 模板 p 
B s =- " ] 2] 类 型 : Visual C 
à _=CH| Windows 窗 体 应 用 程序 Visual C# 
E EE ETABAR tinio: SURPRINDE 
日 语言 " 
国 Visual Basic | m 应 用 程序 Visual Cë 
= uaa. B susssus Vies ce 
Web ` 
Office 3 ASP.NET Web 应 用 程序 Visual C& 
Cloud 
Reporting Eg 类 库 Visual C 
gm koe Gal Silverlight 应 用 程序 Visual C& 
WCF . : 
Workflow i Silverlight 类 库 Visual Cë 
dist , , 
E Visual Fë e WCF 服务 应 用 程序 Visual C 
J J 
E zm g ASP.NET Dynamic Data 实体 Web 应 用 程序 Visual C# 
si a © 启用 Windows Azure Tools Visual C# 
e Excel 2010 Workbook Vim CR 国 
A QD: | 
EQ: F: 机 械 视 频 \C#\daima\18% T MES. 
解决 方案 (6); 创建 新 解决 方案 - 
masma: [ARA — — — — —  WAWEHEDRBRU) 
T 添加 到 源 代码 管理 VU 
as 


图 18-14 ”新建 Windows 应 用 程序 


2) 建立 和 数据 库 Northwind 的 连接 ， 如 图 18-15 所 示 。 
3) 添加 数据 库 Northwind 的 应 用 程序 的 数据 源 ， 如 图 18-16 所 示 。 











添加 连接 Ax 
KAW Pe pA Los 或 单 击 “更 改 ”选择 另 一 个 数据 
pose Ej [s] NorthwindDataSet ES 

数据 源 @) : Alphabetical li f prod 
þlicrosoft SQL Server (Galclient) 8... Vl Alphabetical list of products 
服务 器 名 W: H Categories 
[aw 可 Category Sales for 1997 
pamana Z 刷新 QD id Current Product List 
三 登 录 到 服务 器 (gll Customer and Suppliers by City 

(C 使 用 Windows SIE W (gil CustomerCustomerDemo 

(€ 使 用 SQL Server 身份 验证 Q) {H CustomerDemogr aphi cs 


RP&0: [s | 


H CustOrderHist 








TBE: [oew ud CustÜrdersDetail 
D 保存 密码 @) üd CustÜrdersÜrders 
了 连接 到 | 一 个 数据 库 il Employee Sales by Country 
Empl 
G 选择 或 输入 一 个 数据 库 名 W: Ene 


ud EmployeeTerritories 























二 H Invoices 
C 附加 一 个 数据 库 交 件 0D: Drder Details 
ups (B). - | Ri Details Extended 
JEn 0; g Order Subtotals 
[ H Orders 
== id Orders üry 
m OD... Product Sales for 1997 
H Products 
istis n [ett gH Products Above Average Price xl 
图 18-15 建立 数据 库 连接 图 18-16 建立 应 用 程序 数据 源 
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4) 调整 Forml 窗 体 的 大 小 ， 使 之 能 够 放 开 DataGridView 控件 ， 如 图 18-17 所 示 。 
5) 从 Visual Studio 2010 “工具 箱 ” 中 拖 入 到 Form] 中 一 个 DataGridView 控件 ， 并 调 
整 控 件 的 大 小 ， 如 图 18-18 所 示 。 





[aF] northwindDataSet T3 northwindDataSetBindingSource w customersBindingSource 


Tl customersTableAdapter 














18-17 ”调整 Form 窗 体 的 大 小 











d RHAN | Forni. cst Foral. cs [itle xx 


转 Foral 





i23] northwindDataSet p^ northwindDataSetBindingSource Ud customersBindingSource 








jen customersTableAdapter 
18-18 插入 DataGridView 控件 
6) 从 Visual Studio 2010“ 数 据 源 ”中 将 表 Customers 拖 入 到 DataGridView 控件 中 ， 并 
调整 控件 的 大 小 ， 如 图 18-19 所 示 。 
7) 选中 DataGridView 控件 后 用 鼠标 右键 单 击 并 选择 “编辑 列 ” 选 项 ， 弹 出 “编辑 列 ” 
对 话 框 ， 如 图 18-20 所 示 。 
482 





第 18 章 DataGrid MARRE 






























































































REA A xl 
选 定 的 列 C): 
E 
abl CompanyName 0 lad 
[b] ContactName Filleight 100 
ContactTitle [m False 
Address Minimumfidth 5 
ab] City Width 100 
abl Region 日 设计 
PostalCode Mame) custonerIDDataGridVie 
ColumnType DataGridVi euTextBoxCo Y. 
(Hane) 
指示 代码 中 用 来 标识 该 对 象 的 名 称 。 
添加 | 移 除 QD | 
metrida LY sor drisdDateSe Di ndingSource. EY eos tomersBindinggouree 
U) esstoner Tabl ldapter . xm | 
VA 











图 18-19 


插入 Customers 表 


18-20 “编辑 列 ” 对 话 框 


8) 在 “ 选 定 的 列 ” 中 选择 在 DataGridView 控件 中 显示 列 ， 在 此 实例 只 保留 了 前 四 个 列 
值 ， 即 CustomerID, CompanyName, ContactName 和 ContactTitle， 如 图 18-21 所 示 。 





编辑 列 ?| x 


Spe Œ) 
a 
DividerWidth 0 
FillWeight 100 
False 
MinimumWidth 5 
100 





fabl] CustomerID t 
(abl CompanyName * | 


fabl] ContactName 








ContactTitle Frozen 


contactTitleDataGridV 
DataGridViewTextBoxCo Y 








图 18-21 





设置 显示 的 列 


9) 单 击 “确定 ”按钮 后 完成 整个 项 目 实例 ， 执 行 后 将 在 窗 体内 显示 表 Customers 中 指 
定 四 个 列 的 数据 ， 如 图 18-22 所 示 。 























[Ej CustomerID 


| ContactName ContactTitle 





BOTTM 


Elizabeth Li... 


Accounting M... 





12, 1212. 


Francisco Chang 


Marketing Ma... 





121212. 


Patricio Sim... 


Sales Agent 





, 123. 


Laurence Leb... 


Üwner 





222, 222. 


Marketing Ma... 





Hanna Moos 


Sales Repres... 





Martin Sommer 


Üwner 











Alfreds Futt... 





Maria Anders 





Sales Repres... 








图 18-22 


显示 指定 列 数据 
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另外 ， 开 发 人 员 可 以 设置 DataGridView 控件 的 各 个 




















HH 





Zo 下 面 








始 简要 分 析 上 述 实例 的 实现 文件 代码 。 


1. 数据 库 连 接 文 件 


数据 库 连 接 文件 app.config 的 功能 不 言 而 喻 ， 





























«?xml version-"1.0" encoding-"utf-8" > 
«configuration» 

«configSections» 

«/configSections» 


«connectionStrings» 


RIE, rg HAS UL EDA RR REF 


FEE 








式 显 


TE 





LAB F: 


«add name-"chuli.Properties.Settings.NorthwindConnectionString" 


connectionString-"Data Source-GUANMAAA; Initial Catalog-North 


wind;User ID-sa;Password-888888" 


providerName-"System.Data.SqlClient" /» 


«/connectionStrings» 











«/configuration» 
2. 窗 体 文 件 
窗 体 文件 Forml.s 的 功能 是 ， 定 义 窗 体 类 和 实例 函数 ， 
事件 ， 主 要 代码 如 下 : 
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namespace chuli 
{ 


public partial class Forml Form 


( 


public Forml() 


InitializeComponent (); 


GridViewCellEventArgs e) 


private void Forml Load(object sender, 








// TODO: 这 行 代码 将 数据 加 载 到 表 “northwindDataset .Customers” 中 ， 








可 以 根据 需要 移动 或 移 除 它 


分 别 设置 载 入 执行 事件 和 自 


private void dataGridViewl CellContentClick(object sender, 





过 








Data 


EventArgs e) 





this.customersTableAdapter.Fill(this.northwindDataSet.Customers); 


} 


private void dataGridViewl CellContentClick 1(object sender, 





DataGridViewCellEventArgs e) 
{ 
} 
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3. 控件 属性 设置 文件 
文件 Forml.Designercs 是 一 个 控件 属性 设置 文件 ， 其 功能 是 设置 窗 体内 各 个 控件 的 属 
性 ， 主 要 代码 如 下 : 


DataGridViewColumnHeadersHeightSizeMode.AutoSize; 








N 
































Li 








this.dataGridViewl.Columns.AddRange (new System.Windows.Forms. 
DataGridViewColumn[] { 

this.customerlIDDataGridViewTextBoxColumn, 
this.companyNameDataGridViewTextBoxColumn, 
this.contactNameDataGridViewTextBoxColumn, 
this.contactTitleDataGridViewTextBoxColumn]); 
this.dataGridViewl.DataSource = this.customersBindingSource; 
this.dataGridViewl.Location = new System.Drawing.Point (12, 
JE2) B 
this.dataGridViewl.Name = "dataGridViewl"; 
this.dataGridViewl.RowTemplate.Height - 23; 
this.dataGridViewl.Size = new System.Drawing.Size(482, 234); 
this.dataGridViewl.TabIndex = 0; 








this.dataGridViewl.CellContentClick += new System.Windows. 
Forms.DataGridViewCellEventHandler (this.dataGridViewl CellContentClick 
1); 





// customerIDDataGridViewTextBoxColumn 

this.customerlIDDataGridViewTextBoxColumn.DataPropertyName = 
"CustomerID"; 
this.customerlIDDataGridViewTextBoxColumn.HeaderText = "Cus 
tomerID"; 
this.customerlIDDataGridViewTextBoxColumn.Name = "customer 
IDDataGridViewTextBoxColumn"; 
// contactTitleDataGridViewTextBoxColumn 














this.contactTitleDataGridViewTextBoxColumn.DataPropertyName 

—- "ContactTitle"; 
this.contactTitleDataGridViewTextBoxColumn.HeaderText - "Con 

taotlirtle": 














this.contactTitleDataGridViewTextBoxColumn.Name - "contact 
TitleDataGridViewTextBoxColumn"; 

// Forml 

this.AutoScaleDimensions - new System.Drawing.SizeF(6F, 
LAT) 3 

this.AutoScaleMode = System.Windows.Forms.AutoScaleMode. 
EOM 


this.ClientSize = new System.Drawing. Size(518, 273); 
this.Controls.Add(this.dataGridViewl); 
this.Name - "Forml"; 
this.Text - "Forml"; 
this.Load += new System.EventHandler (this.Forml Load); 
((System.ComponentModel.ISupportInitialize) (this.northwind 
DataSet)).EndInit(); 

((System.ComponentModel.ISupportInitialize) (this.northwind 
DataSetBindingSource)).EndInit(); 





((System.ComponentModel.ISupportInitialize) (this.customers 
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BindingSource)).EndInit(); 





((System.ComponentModel.ISupportInitialize) (this.dataGrid 
Viewl)).EndInit(); 


this.ResumeLayout (false); 


$9] —39 


«e 


除了 上 述 基本 的 数据 显示 外 ， o i 他 属性 ， 例 如 分 页 、 数 据 添 加 、 删 除 和 修改 





等 常见 的 操作 处 理 。 在 此 笔者 简要 介绍 分 页 的 基本 实现 方法 。 
D ROULBHRRERURR. REMIT: 
int pagesSize = 0; // 每 页 显示 行 数 
int nMax - 0; // 总 记录 数 
int pageCount = 0; // 页 数 二 总 记录 数 / 每 页 显示 行 数 
int pageCurrent = 0; // 当 前 页 号 
int nCurrent - 0; // 当 前 记录 行 
DataSet ds = new DataSet(); 
DataTable dtInfo - new DataTable(); 











2) 在 窗 体 载 入 事件 中 ， 从 数据 源 读 取 记 录 到 DataTable 中 ， 人 代码 如 下 : 
// 数 据 库 连 接 字符 串 


string strConn = "SERVER-127.0.0.1;DATABASE-NORTHWIND; UID-SA; PWD-ULTR 
ATEL"; 











SglConnection conn = new SqlConnection(strConn); 
conn.Open(); 

string strSql - "SELECT * FROM CUSTOMERS"; 
SglDataAdapter sda = new SqglDataAdapter (strSql,conn); 
sda PILL(ds,"ds"Uys 

conn.Close(); 

dtInfo -» ds.Tables[0]; 

InitDataSet(); 


30 用 当前 页 面 数 据 填充 DataGridView， 代 码 如 下 : 
private void InitDataSet () 
si 






































pageSize - 20; // 设 置 页 面 行 数 

nMax = dtInfo.Rows.Count; 

pageCount- (nMax/pageSize); // 计 算出 总 页 数 

if ((nMax $ pageSize) > 0) pageCount++; 

pageCurrent - 1; // 当 前 页 数 从 1 开始 
nCurrent - 0; // 当 前 记录 数 从 0 开始 





LoadData(); 
} 


private void LoadData() 
sd 
int nStartPos = 0; // 当 前 页 面 开 始 记录 行 
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int nEndPos - 0; // 当 前 页 面 结 束 记 录 行 
DataTable dtTemp = dtInfo.Clone(); // 克 隆 DataTable 结构 框架 
if (pageCurrent == pageCount) 


nEndPos = nMax; 
else 
nEndPos = pageSize * pageCurrent; 





nStartPos - nCurrent; 
lblPageCount.Text = pageCount.ToString(); 
txtCurrentPage.Text = Convert.ToString(pageCurrent); 
// 从 元 数据 源 复制 记录 行 
for (int 1i — notattPos; i «s nEndPos: 1T4) 
si 
dtTemp.ImportRow(dtlInfo.Rows[i]l); 





in(Capue re en spe p 
) 
bdsInfo.DataSource - dtTemp; 
bdninfo.BindingSource = bdsInfo; 
dgvInfo.DataSource - bdsInfo; 














4) 编写 菜单 








响应 事件 ， 代 码 如 下 : 


private void bdnInfo ItemClicked(object sender, ToolStripItemClicked 








EventArgs e) 


Si 


if (e.ClickedItem.Text == "关闭 ") 
o 
this.Close(); 


if (e.ClickedTtem.Text == " E—JBH") 
-1{ 
pogecurremn aa 
if (pageCurrent <= 0) 
.{ 





























MessageBox. Show (" 已 经 是 第 一 页 ， 请 点 击 “ 下 一 页 ”查看 ! "); 
return; 
) 
else 
o 
nCurrent = pageSize * (pageCurrent - 1); 


} 
LoadData(); 


if (e.ClickedTtem.Text == vIn) 
ol 
pageCurrent-*t; 


if (pageCurrent > pageCount) 
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boca 
MessageBox.Show ("已 经 是 最 后 一 页 ， 请 点 击 “ 上 一 页 ”查看 ! "); 
return; 
) 
else 
SIS 
nCurrent-pageSize* (pageCurrent-1); 








} 
LoadData(); 


18.3 数据 绑 定 


在 18.2 节 中 介绍 了 DataGrid 控件 的 使 用 方法 ，DataGrid 是 在 运行 库 中 唯一 能 够 显示 数 
据 库 数据 的 控件 。 在 C# 开 发 应 用 中 ， 把 控件 连接 到 数据 源 的 过 程 被 称 为 数据 绑 定 。 在 MFC 
中 ， 把 数据 从 类 变量 连接 到 一 组 控件 上 的 过 程 称 为 对 话 框 数 据 交 换 。 在 本 节 的 内 容 中 ， 将 向 
读者 简要 介绍 数据 绑 定 的 基本 知识 。 


18.3.1 单一 绑 定 


支持 单一 绑 定 的 控件 一 般 一 次 只 能 显示 一 个 值 ， 例 如 文本 框 或 单 选 按钮 。 可 以 使 用 如 下 
代码 将 DataTable (数据 库 ) 中 的 一 列 绑 定 到 TextBox E: 

DataSet ds = CreateDataSet(); 

textBoxl.DataBindings.Add("Text", ds , "Products.ProductName"); 


在 上 述 第 一 行 代码 中 用 方法 CreateDataSet0/A. Products 表 中 检索 一 些 数据 ， 并 保存 到 
返回 的 DataSet 中 。 第 二 行 代码 把 控件 〈textBoxl) 的 Text 属性 绑 定 到 Products.Product 
Name 列 上 。 

上 面 的 表 Products 是 数据 库 Northwind 中 的 表 ， 这 样 文本 框 就 显示 了 数据 库 中 的 一 个 字 
符 串 ， 如 果 需 要 检查 这 个 数据 是 否 放 在 正确 的 列 上 ， 并 有 正确 的 值 ， 可 以 使 用 SQL Server 
Query Analyze TH, RUE Products 表 中 的 内 容 。 但 是 上 面 生 成 的 文本 框 ， 既 不 能 滚动 到 
下 一 个 或 上 一 个 记录 上 ， 也 不 能 对 数据 库 更 新 。 


18.3.2 ”数据 绑 定 对 象 


在 System.Windows.Forms 命名 空间 中 有 很 多 相关 的 类 ， 例 如 类 BindingContext 、 
CurrencyManager 和 PropertyManager。 当 把 数据 绑 定 到 窗 体 上 的 一 个 或 多 个 控件 上 时 ， 上 述 类 能 
够 相互 交互 。 在 C# 内 常用 的 数据 绑 定 对 象 有 Binding、BindingContext、BindingManagerBase、 
PropertyManager, CurrencyManager, BindingsCollection 和 ControlsBindingsCollection 。 

fr 18.3.1 节 中 使 用 了 TextBox 控件 的 DataBindings 属性 ， 能 够 把 DataSet 的 一 列 数据 绑 
定 到 控件 的 Text 属性 上 。 属 性 DataBindings 是 ControlsBindingsCollection 的 一 个 实例 : 
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textBoxl.DataBindings.Add("Text", 
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ds, 






































通过 上 述 代 码 ， 为 ControlBindingsCollection 添加 了 一 个 Binding 对 象 。 


"Products.ProductName"); 





1. BindingContext 

所 有 Windows 窗 体 都 有 BindingContext 属性 ， 此 属性 是 在 Control 中 定义 的 ， 所 以 几乎 
所 有 的 控件 都 有 这 个 属性 。BindingContext 对 象 有 一 个 BindingManagerBase 实例 集合 ， 当 对 
控件 进行 数据 绑 定时 ， 就 会 创建 这 些 实例 ， 并 把 它们 添加 到 绑 定 管理 器 对 象 中 。 


BindingContext 可 以 包含 几 个 数据 源 ， 























中 。 上 其 体 使 用 哪个 类 ， 是 由 数据 源 本 身 所 决定 的 。 
如 果 数 据 源 包含 一 


CurrencyManager. 











个 项 目 列表 ， 


回 一 个 值 ， 就 把 PropertyManager 存储 在 BindingContext 中 。 


只 为 给 定 的 数据 源 创建 一 次 CurrencyManager 或 PropertyManager。 
定 到 DataTable 的 一 个 行 上 ， 则 在 BindingContext 中 只 
添加 到 窗 体 中 的 每 个 控件 都 链接 到 窗 体 的 绑 定 管理 
在 最 初创 建 一 个 控件 时 ， 其 
Controls 集合 中 有 时， 高 
要 把 控件 绑 定 到 一 个 列 上 ， 
的 代码 可 以 创建 一 


实例 。 


















































BindingContext 








Eas E, W 
属性 


iE] 





需要 为 其 DataBindings 











个 新 的 绑 定 : 


textBoxl.DataBindings.Add("Text", 


ds, 











为 空 




















并 包装 在 CurrencyManager 或 PropertyManager 


例如 DataTable 2k DataView 的 对 象 ， 就 使 用 








性 添加 一 个 入 口 。 例 如 ， 


E 
S 








因为 CurrencyManager 可 以 在 该 数据 源 中 保存 当前 位 置 。 如 果 数 据 源 只 返 


如 果 把 两 个 文本 框 绑 
创建 一 个 CurrencyManager. 

此 所 有 的 控件 
。 在 把 控件 添加 到 
把 BindingContext 设置 为 该 窗 体 的 Controls 集合 。 





都 共享 相同 的 
窗 体 的 











通过 下 面 








"Products.ProductName"); 





在 上 述 代码 中 ， 使 用 了 ControlBindingsCollection 的 Add0 方 法 ， 此 方法 会 在 传递 给 它 的 


Hg 








Binding 
控件 
这 个 改变 也 会 反映 到 
可 以 把 任 


源 上 。 











J£ Binding 对 象 的 
EF， 存储 在 Form 〈 或 控件 本 身 ) 的 BindingContext H. 
上 ， 控 件 中 的 改变 也 会 

2. Binding 类 


一 个 实例 ， 





反映 到 数据 源 上 。 





类 的 功能 是 ， 























的 属性 会 随 2 








更 新 ， 





可 列 绑 定 到 控件 
可 以 把 另 一 个 列 绑 定 到 文本 本 








数据 源 上 。 
的 任 





可 属性 上 。 例 如 ， 











实例 89: 使 用 数据 绑 定 


下 面 将 通过 
fiMaimaM7" Xd 

















^ia 


夹 内 ， 








项 目 名 为 bangding。 


实现 对 绑 定 数据 源 的 操作 处 理 ， 本 实例 的 实现 步骤 如 下 。 


1) 在 Visual Studio 2010 中 新 建 一 个 Windows 应 用 程 








实例 来 说 明 数据 绑 定 的 实现 流程 。 





并 把 它 添加 到 绑 定 集合 中 。 


绑 定 把 控件 链接 到 数据 源 
数据 源 内 部 的 改变 会 反映 到 控件 











可 Ui 


E 











EE 的 颜色 上 ， 也 可 以 把 控件 的 属 必 



































厅 ， 如 











将 控件 的 一 个 属性 链接 到 数据 源 的 一 个 成 员 上 。 当 改变 该 成 员 











以 反映 这 个 改变 的 变化 。 反 之 亦 然 ， 如 果 文 本 本 


本 实例 代码 保存 在 “?》 
功能 是 通过 绑 定 将 数据 显示 在 窗 




















EE 中 的 文本 被 更 


已 列 绑 定 到 一 个 文本 框 中 ， 
绑 定 到 完全 不 同 的 数据 











CT 





体 控件 内 ， 并 


FK 





18-23 所 示 。 
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新 建 项 目 
最 近 的 模板 
已 安装 的 模板 















| 搜索 已 安装 的 模板 





NET Framework 4 司 排序 依据 : | 默认 值 z] 
= 






2| 类 型 : Visual C 












CH#| Windows 窗 体 应 用 程序 Visual C# 
= na cH PE] 用 于 创建 命令 行 应 用 程序 的 项 目 
语言 - . 
Œ Visual Basic | E EREE Lo i men ni 
= Visual C# 
| m 
Web : 
E Office (Sed SPOT e 应 用 程序 Visual C 
Cloud — 
PRON ie 类 库 Visual C& 
E SharePoint 
SIUE 3 ASP. NET MVC 2 Web 应 用 程序 Visual Cë 
rr -CË| silverlight 应 用 程序 Visual C& 
Workflow ww” 

B hun m Silverlight 类 库 Visual C 
其 地 项 目 类 型 2 i 
piede GL) vo meumes Visul cë 
dala a ASP. NET Dynanic Data 实体 Web 应 用 程序 Visual Cf 


联机 模板 
© 启用 Windows Azure Tools Visual Cf 国 
A QD : [consoleApplicationl 





EO: [C: Documents and Settings Widninistrator E 加 mE... J 
解决 方案 GE) : [外 阳新 解决 方案 E 
解决 方案 名 称 W [cons oleApplicationl Tv 为 解决 方案 创建 目录 QD 
T 添加 到 源 代码 管理 V) 
EUM 
图 18-23 ”新 建 项 目 











2) 建立 和 数据 库 Northwind 的 连接 ， 如 图 18-24 所 示 。 
3) 添加 数据 库 Northwind 的 应 用 程序 的 数据 源 ， 如 图 18-25 所 示 。 
zix BE 


输入 信息 以 连接 到 选 定 的 数据 源 , 或 单 击 “ 更 改 ” 选 择 另 一 个 数据 
RACES. 
数据 源 c: 


anye 


E [5$] NorthwindDataSet 





þlicrosoft SQL Server GalClient) maro... | Gl Alphebeticel list of products 
服务 器 名 多); H Categories 

S {H Category Sales for 1997 
UAM xl RE QD H Current Product List 
三 登录 到 服务 器 H Customer and Suppliers by City 





个 使 用 Windows 身份 验证 W) 
C 使 用 SQL Server 身份 验证 Q) 


APW: [s 

mugs [e 
D 保存 密码 (8) 

连接 到 一 个 数据 库 


C 选择 或 输入 一 个 数据 库 名 0): 
7] 


C 附加 一 个 数据 库 文 件 o) : 




















H CustomerCustomerDemo 
H CustomerDemographics 

= BERI | 

ig CustÜr deri st 

(gll CustÜr dersDetail 

üd CustÜrdersÜrders 

H Employee Sales by Country 
H Employees 

H EmployeeTerritories 
H Invoices 

{H Order Details 
(glÜrder Details Extended 
(gd Order Subtotals 

H Orders 

H Orders Qry 

{Hl Product Sales for 1997 
H Products 


zg y {H Products Above Average Price 




















图 18-25 建立 应 用 程序 数据 源 











M 


图 18-24 ”建立 数据 库 连 接 








4) 将 “数据 源 ” 中 表 Customers 的 CustomersID 列 拖 入 到 Formi 窗 体 中 ， 
customerIDLabel 的 Text 属性 设置 为 “编号 ID:” 如 图 18-26 所 示 。 





il 


然后 将 


5) 经 过 步骤 4) 的 操作 后 ， 控 件 customerIDTextBox 的 Text. 属性 将 自动 绑 定 数据 源 











CustomersID 的 值 ， 并 在 属性 中 显示 提示 图 标 “8 ”。 





6) 按照 步骤 4) 将 表 Customers 的 CustomersID 列 CompanyName 和 ContactName 拖 入 


到 Forml 窗 体 中 ， 并 分 别 设置 对 应 的 Text 属性 ， 如 图 18-27 所 示 。 
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Pom est Forol. es (Rit]e -X 














i59] nor thwindDataSet 153 eustonersBindingSource E] eustonersTableAdapter ee Womens 


13? eustonersBindinglavi gator 














(ijeusteeersTéMlaMapter — 1; eustonersBindinglevi gator 








图 18-26  Sbk—^4 7j 图 18-27 绑 定 三 个 列 




















7) 经 过 上 述 操作 后 ， 会 在 Fom! 窗 体 项 部 自动 生成 一 个 处 理工 具 栏 。 通 过 工具 栏 里 的 
标签 可 以 实现 对 数据 的 操作 ， 如 图 18-28 所 示 。 









































图 18-28 自动 生成 的 处 理工 具 栏 




















8) 从 Visual Studio 2010“ 工 具 箱 ”中 拖 入 到 Forml 中 一 个 DataGridView 控件 ， 并 调整 
控件 的 大 小 ， 如 图 18-29 所 示 。 


9) 从 Visual Studio 2010“ 数 据 源 ”中 将 表 Customers 拖 入 到 DataGridView 控件 中 ， 并 
只 保留 其 中 的 前 三 列 ， 如 图 18-30 所 示 。 


TI "i Xx [Foral es Foral ex [RE Te x 








IH 410 e£» ri X id 
ao. [ 


aas: [— — — | 
wx. 








anertüwimdetaSet CY eestonersBindingSeeree 


s|sartheindDataSet CY eostesarsBindinqSource 





IreustemersTableMdpler — 7/5 customer sBisdinllevi gator lipemtomersToblaAdepter tyi custenersBindingferi gater 


图 18-29 ”添加 DataGridView 图 18-30 ”插入 数据 源 数据 





105 在 Visual Studio 2010 “属性 ”中 单 击 ColumnHeadersBorderStyle ， 设 置 
DataGridView 的 显示 样式 ， 如 图 18-31 所 示 。 
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日 布局 
Alignment WiddleLeft 
Padding 0, 0, 0, 0 
Wrapllode True 
日 数据 
HullValue 
日 外 观 
BackColor m Red 
Font 宋体 ，9pt 
ForeColor mu TindoxTert 
SelectionBackColor [i| Green 
SelectionForeColor BN 128, 64, 0 E 
日 行为 
了 ormat 
预览 
此 预览 显示 继承 的 CellStyles (Table、Column、Row) 的 属性 
B: 选 定 : 
确定 职 消 
图 18-31 设置 DataGridView 样式 















































11) 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 后 完成 整个 项 
作 表 单 和 工具 栏 标签 ， 如 图 18-32 所 示 。 





目 实 例 ， 执 行 后 将 在 窗 体内 显示 对 链接 数据 源 的 操 

















1 o£ 95) P PES X dd l4 4 |97 o£ 9T | » * X ld 
gsm asm [| een 
公司 名 [uan ———— 2as [| 
联系 名 联系 名 : 


Elizabeth Lincoln 







































































CustomerID CompanyName ContactName CustomerID CompanyName ContactName 
111, 111. Elizabeth Li. VAFFE Vaffeljernet Palle Ibsen 
12, 1212. Francisco Chang ac Victuailles Mary Saveley 
121212. Patricio Sim... VINET Vins et alco... |Paul Henriot 
li Laurence Leb... mE WARTH Wartian Herkku  |Pirkko Koski... 
222, 222. WELLI Wellington I Paula Parente 
Hanna Moos WHITC White Clover... [Kari Jablonski 
Martin Sommer WILMK Wilman Kala Matti Karttunen 
ss ddf fff 
afrad Fat- [Rare Aniar: , mmm 























D 


图 18-32 窗 体 最 终 执 行 效果 








18-33 ”添加 数据 表单 


通过 单 击 工具 栏 中 对 应 的 操作 图 标 ， 可 以 管理 数据 库 内 的 数据 。 例 如 ， 单 击 添加 图 标 则 
可 以 向 库 内 添加 新 的 数据 ， 单 击 删除 图 标 则 删除 选 定 的 数据 ， 单 击 保存 图 标 后 将 更 新 后 的 
数据 保存 ， 单 击 添加 图 标 后 将 自动 把 上 方 三 行 表单 数据 清空 ， 供 用 户 输入 新 的 添加 数据 ， 
如 图 18-33 所 示 。 

1. 数据 库 连 接 文件 

数据 库 连 接 文件 app.config 的 功能 不 言 而 喻 ， 具 体 代 码 如 下 : 


«?xml version-"1.0" encoding-"utf-8" ?» 













































































«configuration» 
«configSections» 


X«sectionGroup name-"userSettings" type-"System.Configuration. 
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UserSettingsGroup, System, Version-2.0.0.0, Culture -neutral, Public 
KeyToken-b77a5c561934e089" > 

«section name-"GettingData.Properties.Settings" type-"System. 
Configuration.ClientSettingsSection, System, Version-2.0.0.0, Culture- 
neutral, PublicKeyToken-b77a5c561934e089" allowExeDefinition-"Machine 
ToLocalUser" /» 

«/sectionGroup» 

«sectionGroup name-"applicationSettings" type-"System.Configura 
tion.ApplicationSettingsGroup, System, Version-2.0.0.0, Culture-neut 
ral, PublicKeyToken-b77a5c561934e089" > 

«section name-"GettingData.Properties.Settings" type-"Sys 
tem.Configuration.ClientSettingsSection, System, Version-2.0.0.0, Culture 
= neutral, PublicKeyToken-b77a5c561934e089" /> 

«/sectionGroup» 

«/configSections» 
«connectionStrings» 
«add name-"GettingData.Properties.Settings.NorthwindConnectionString" 
connectionString-"Data Source-GUANMAAA;Initial Catalog-North 
wind;Integrated Security-True" 
providerName-"System.Data.SqlClient" /» 
«/connectionStrings» 
«userSettings» 
«GettingData.Properties.Settings /» 
«/userSettings» 
«applicationSettings» 
«GettingData.Properties.Settings /» 
«/applicationSettings» 


«/configuration» 


2. 窗 体 文件 
窗 体 文件 Forml.cs 用 于 定义 窗 体 类 和 实例 函数 ， 并 分 别 设置 载 入 执行 事件 和 单 击 
件 ， 并 设置 工具 栏 图 标的 事件 处 理 程序 ， 主 要 代码 如 下 : 

namespace GettingData 


( 





pui 




















lini 





















































public partial class Forml : Form 


( 
public Forml() 


( 


InitializeComponent (); 


} 


private void bindingNavigatorSaveltem Click(object sender, Event 





Args e) 
( 
if (this.Validate()) 
{ 


this.customersBindingSource.EndEdit (); 
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this.customersTableAdapter.Update (this.northwindDataSet. 
Customers); 

} 
else 
{ 

System.Windows.Forms.MessageBox.Show(this, "Validation 
errors occurred.", "Save", System.Windows.Forms.MessageBoxButtons.OK, 
System.Windows.Forms.MessageBoxIcon.Warning); 

} 
} 
private void GettingData Load(object sender, EventArgs e) 
{ 
// TODO: This line of code loads data into the 'northwind 
DataSet.Customers' table. You can move, or remove it, as needed. 
this.customersTableAdapter.Fill(this.northwindDataSet.Custo 





mers); 
} 
private void customersDataGridView CellContentClick(object sen 
der, DataGridViewCellEventArgs e) 
( 
} 


} 


3. 控件 属性 设置 文件 









































属性 设置 文件 Form1.Designercs 的 功能 是 ， 设 置 窗 体内 各 控件 的 属性 ， 并 设置 工具 


























栏 的 对 应 处 理 代 码 ， 主 要 实现 代码 如 下 : 
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// 顶部 绑 定 标 单 属性 


customerIDLabel.AutoSize = true; 











customerIDLabel.Location = new System.Drawing.Point(59, 34); 
customerIDLabel.Name = "customerIDLabel"; 
customerIDLabel.Size = new System.Drawing.Size(47, 12); 
customerIDLabel.TabIndex - 1; 











customerIDLabel.Text = "编号 ID:"; 
"A 

// companyNameLabel 

2 


companyNameLabel.AutoSize = true; 
companyNameLabel.Location = new System.Drawing.Point(59, 

60); 
companyNameLabel.Name = "companyNameLabel"; 
companyNameLabel.Size = new System.Drawing.Size(47, 12); 
companyNameLabel.TabIndex = 3; 





companyNameLabel.Text = "公司 名 :"; 


// 工具 栏 处 理 图 标 属 性 
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this.customersBindingNavigator.AddNewlItem = this.bindingNavi 
gatorAddNewItem; 
this.customersBindingNavigator.BindingSource - this.custo 
mersBindingSource; 
this.customersBindingNavigator.CountItem = this.bindingNavi 
gatorCountItem; 
this.customersBindingNavigator.CountItemFormat = "of (0)"; 

this.customersBindingNavigator.Deleteltem = this.bindingNavi 
gatorDeletelItem; 
this.customersBindingNavigator.Items.AddRange (new System. 
Windows.Forms.ToolStripItem[] { 


this.bindingNavigatorMoveFirstItem, 





this.bindingNavigatorMovePreviousItem, 
this.bindingNavigatorSeparator, 
this.bindingNavigatorPositionItem, 
this.bindingNavigatorCountItem, 
this.bindingNavigatorSeparatorl, 
this.bindingNavigatorMoveNextItem, 
this.bindingNavigatorMoveLastItem, 
this.bindingNavigatorSeparator2, 
this.bindingNavigatorAddNewItem, 


this.bindingNavigatorDeleteItem, 














this.bindingNavigatorSaveItem]); 
this.customersBindingNavigator.Location = new System.Dra 
wing.Point(0, 0); 

this.customersBindingNavigator.MoveFirstlItem = this.binding 


NavigatorMoveFirstItem; 


this.customersBindingNavigator.MoveLastlItem = this.binding 
NavigatorMoveLastItem; 
this.customersBindingNavigator.MoveNextlItem = this.binding 
NavigatorMoveNextItem; 


this.customersBindingNavigator.MovePreviousItem = this.binding 








NavigatorMovePreviousItem; 
this.customersBindingNavigator.Name = "customersBinding Navi 
gator"; 
this.customersBindingNavigator.PositionlItem = this.binding 
NavigatorPositionItem; 
this.customersBindingNavigator.Size = new System.Drawing. 
Size(505, 25); 


this.customersBindingNavigator.TabIndex = 0; 











this.customersBindingNavigator.Text = "bindingNavigatorl"; 
this.bindingNavigatorAddNewItem.DisplayStyle = System.Windows. 

Forms.ToolStripItemDisplayStyle.Image; 
this.bindingNavigatorAddNewItem.Image = ((System.Drawing. 

Image) (resources.GetObject ("bindingNavigatorAddNewItem.Image"))); 
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this.bindingNavigatorAddNewItem.Name - "bindingNavigator 
AddNewItem"; 
this.bindingNavigatorAddNewItem.Size = new System.Drawing. 
S TZEZ 22) 
this.bindingNavigatorAddNewItem.Text = "Add new"; 

this.bindingNavigatorCountItem.Name = "bindingNavigator 
CountItem"; 
this.bindingNavigatorCountItem.Size = new System.Drawing. 
Size(41, 22); 


this.bindingNavigatorCountItem.Text = "of {0}"; 

















this.bindingNavigatorCountItem.ToolTipText = "Total number 


of items"; 


this.bindingNavigatorDeleteItem.DisplayStyle = System.Windows. 
Forms.ToolStripItemDisplayStyle.Image; 


this.bindingNavigatorDeleteItem.Image = ((System.Drawing. 
Image) (resources.GetObject ("bindingNavigatorDeleteItem.Image"))); 
this.bindingNavigatorDeleteItem.Name - "bindingNavigator 





DeleteItem"; 
this.bindingNavigatorDeleteItem.Size = new System.Drawing. 
ER 


this.bindingNavigatorDeleteItem.Text = "Delete"; 





























this.bindingNavigatorMoveFirstItem.DisplayStyle = System.Win 
dows.Forms.ToolStriplItemDisplayStyle.Image; 


this.bindingNavigatorMoveFirstlItem.Image = ((System.Drawing. 
Image) (resources.GetObject ("bindingNavigatorMoveFirstItem.Image"))); 
this.bindingNavigatorMoveFirstlItem.Name = "bindingNavigator 


MoveFirstItem"; 





this.bindingNavigatorMoveFirstlItem.Size = new System.Draw 
sever. Suteeso 22) 


this.bindingNavigatorMoveFirstItem.Text = "Move first"; 





this.customersDataGridView.AutoGenerateColumns - false; 
this.customersDataGridView.BackgroundColor - System. 
Drawing.Color.FromArgb(((int) (((byte) (128)))), ((int) (((byte) (64)))), 
( (4nt) (( (byte) (0))))); 

this.customersDataGridView.Columns.AddRange (new System.Windo 
ws.Forms.DataGridViewColumn[] { 


this.CustomerID, 

this.CompanyName, 

this.ContactName)]); 

this.customersDataGridView.DataSource = this.customers 
BindingSource; 

this.customersDataGridView.Location - new System.Drawing. 
Bone (od. LLANE 


this.customersDataGridView.Name = "customersDataGridView"; 
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this.customersDataGridView.RowTemplate.Height - 23; 
this.customersDataGridView.Size = new System.Drawing. 
S3 ze(366, 233); 
this.customersDataGridView.TabIndex - 7; 
this.customersDataGridView.CellContentClick += new System. 
Windows.Forms.DataGridViewCellEventHandler(this.customersDataGridView . 
CellContentClick); 
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数据 绑 定 是 C# 项 目的 核心 ， 但 是 有 了 Visual Studio 2010 后 ， 整 个 开发 过 程 将 变 得 
简单 。 从 整个 实例 项 目的 实现 流程 就 可 以 看 出 ， 使 用 Visual Studio 2010 可 以 
定数 据 源 的 绑 定 处 理 。 并 且 自 动 生成 数据 源 操作 事件 和 图 标 ， 使 整个 项 目的 开发 过 程 变 得 十 
分 轻松 。 并 且 微 软 还 提供 了 大 量 的 第 三 方 技术 支持 ， 使 开发 人 员 可 以 很 快 上 手 。 在 此 鼓励 读 
者 尽量 使 用 Visual Studio 2010 的 集成 开发 环境 ， 使 自己 尽快 步 入 Visual Studio 2010 开发 和 
C# 开 发 的 高 手 之 列 。 


18.4 ”疑难 问题 解析 
































本 章 详 细 介绍 了 CHE DataGrid 和 数据 绑 定 方面 的 基本 知识 。 本 节 将 对 本 章 中 比较 难 
以 理解 的 问题 进行 讲解 。 

读者 疑问 : CurrencyManager 和 PropertyManager 很 难 理解 ， 能 否 详细 讲解 ? 

解答 : 在 创建 Binding 对 象 时 ， 如 果 这 是 第 一 次 绑 定 数据 源 中 的 数据 ， 就 会 创建 对 应 
的 CurrencyManager X PropertyManager 对 象 。 这 个 类 的 作用 是 定义 当前 记录 在 数据 源 
中 的 位 置 ， 在 改变 当前 的 记录 时 ， 需 要 调整 所 有 的 ListBindings。 

读者 疑问 : 在 使 用 DataGrid 控件 显示 ADO 的 数据 库 中 的 数据 表 内 容 时 ， 一 切 工作 都 是 
pad cuu 从 数据 库 的 链接 到 数据 表 的 生成 ， 最 后 绑 定数 据 集 到 DataGrid 12 
件 。 但 是 按照 流程 却 始终 没有 显示 出 数据 来 ， 而 且 我 的 五 列 数据 最 后 还 是 变 成 了 两 列 数据 ， 
并 且 没有 内 容 显示 出 来 。 这 是 为 什么 ? 

解答 : 使 用 DataGrid 控件 默认 的 初始 化 就 有 两 列表 格 ， 若 此 时 在 可 视 化 的 IDE 上 面 
对 它 的 Column 属性 进行 了 编辑 ， 那 么 随后 的 代码 级 的 数据 源 绑 定 将 失效 ， 无 法 完成 显示 
功能 。 解 决 办 法 就 是 把 这 个 DataGrid 控件 给 删除 掉 ， 然 后 再 重新 拖 一 个 DataGrid 进来 ， 
并 且 不 要 去 修改 它 的 Column 属性 ， 即 可 解决 问题 。 






















































































f 
(uh 职场 点 拨 一 一 程序 员 创业 的 致命 错误 


比尔 . 盖 英 和 马云 的 神话 离 大 家 仿佛 很 近 ， 一 夜 成 名 的 典范 有 很 多 ， 不 管 是 哪个 行业 ， 
每 年 都 会 涌现 出 一 批 骄子 和 弄潮儿 。 但 是 作为 一 名 程序 员 ， 如 果 已 经 决定 创业 ， 并 且 义 无 反 
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顾 。 那 么 一 定 要 做 好 充分 的 准备 ， 否 则 可 能 会 功 败 垂 成 。 下 面 是 七 条 程序 员 创 业 的 致命 错 
误 ， 和 希望 能 够 对 正在 准备 创业 的 程序 员 们 起 到 一 点 警示 作用 。 

1) 程序 员 以 年 轻 人 居多 ， 创 业 之 初 一 般 都 有 宏伟 的 目标 ， 大 多 都 喜欢 大 的 排场 。 一 心 
追求 难度 大 的 大 生意 ， 而 忽视 了 数量 多 、 难 度 小 的 小 单子 。 但 是 到 头 来 发 现 自己 根本 不 具备 
做 大 项 目的 能 力 ， 并 且 大 项 目 也 超过 了 自己 的 经 济 承受 能 力 。 

2) 初期 创业 投资 者 的 共性 是 盲目 追求 大 的 投资 规模 ， 结 果 是 造成 了 资产 负债 比率 过 
高 。 如 果 一 开始 就 把 摊子 铺 得 很 大 ， 急 视 了 种 种 危机 的 把 伏 ， 稍 有 不 慎 就 可 能 爆发 危机 而 影 
响 全 局 。 

3) 情绪 化 的 投资 心态 。 都 说 失败 乃 成 功 之 母 ， 不 去 尝试 就 不 会 有 收获 ， 不 去 尝试， 就 
不 会 积累 到 经 验 。 但 是 不 害怕 失败 不 等 于 支持 鲁莽 ， 初 期 创业 者 是 无 法 承受 屡屡 失败 的 压力 
的 ， 情 绪 化 是 最 可 怕 的 投资 陷阱 之 一 。 如 果 读 者 是 一 名 即将 创业 的 程序 员 ， 那 么 必须 保证 有 
清醒 的 头脑 ， 冷 静 而 客观 的 决策 。 

4) 对 合作 缺乏 真诚 ， 频 频 违 约 。 私 心太 重 ， 合 作 缺 乏 诚 意 ， 不 信守 承诺 ， 是 投资 合作 
中 常见 的 事 ， 亦 常常 成 为 投资 失败 的 诱因 。 

5) 思维 受 限 制 ， 不 能 立足 长 远 ， 总 想 赚 快 钱 ， 寻 找 短平快 项 目 。 

6) 过 度 相 信 他 人 ， 不 亲自 进行 市 场 调查 。 都 说 耳 听 为 虚 眼 见 为 实 ， 别 人 只 是 堆 观 者 ， 
他 们 看 到 的 往往 是 冰山 一 角 。 正 在 进行 的 创业 关乎 着 自己 的 命运 ， 所 以 要 从 多 个 角度 进行 调 
研 ， 收 集 完整 的 资料 后 才能 做 决定 。 

7) 只 求 蛋 利 ， 不 进行 创新 。 

所 以 无 论 是 即将 要 创业 的 读者 ， 还 是 正在 创业 的 读者 ， 笔 者 在 此 建议 ， 一 定 要 避免 上 述 
错误 ， 踏 上 创业 的 成 功 之 路 。 
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GDI+ 是 Graphics Device Interface Plus 的 缩写 ， 是 公共 语言 运行 时 用 来 创建 图 形 、 绘 制 
文本 以 及 进行 图 形 对 象 操作 的 技术 。GDI+ 提 供 了 在 Windows. 窗 体 和 控件 上 进行 绘制 图 形 、 
图 像 和 文本 的 方法 ， 是 C# 的 核心 应 用 技术 之 一 ， 通 过 本 章 能 学 到 如 下 知识 。 
口 GDI+ 基 础 。 
图 形 操作 。 
测量 坐标 和 区 域 。 
字体 和 文本 。 
颜色 操作 。 
图 像 操作 。 
打印 操作 。 
职场 点 拨 一 一 谈 加 薪 和 升 职 。 


























































































































TH TH TH 








DODDODIOU[U 





2009 f XX 月 XX 日 ， 多 云 
今天 中 午 吃饭 时 ， 听 见 同事 们 在 讨论 A 的 升 职 传说 ， 据 说 他 是 本 公司 成 立 十 年 来 第 一 
位 从 程序 员 直 接 升 到 项 目 经 理 的 。 我 听 后 很 是 美 菜 ， 也 在 等 着 自己 升 职 的 那 一 天 。 





小 菜 : 和 我 同时 期 到 公司 的 A 已 经 升 职 为 项 目 经 理 了 ， 我 真是 美 莫 。 

Wisdom: 呵呵 ， 这 得 看 你 表现 了 ， 你 要 相信 上 级 会 公正 对 待 的 ! 

小 菜 : 嗯 ， 言 归 正 传 ， 本 章 的 GDI+ 很 重要 吗 ? 
Wisdom: GDI+ 是 C# 实 现 图 形 编程 的 基础 ，Windows 平台 可 以 让 开发 人 员 不 考虑 特 ; 
| 定 设备 的 细节 ， 就 编写 出 磁盘 读 写 文件 程序 。 其 中 的 GDI+ 提 供 了 一 个 抽象 层 ， 隐 藏 了 不 
| 同 视 频 卡 之 间 的 区 别 ， 这 样 就 可 以 调用 Windows API 函数 完成 指定 的 任务 。GDI+ 会 在 内 ; 
| 部 指出 如 何 让 视频 卡 完成 要 绘制 的 图 形 。 还 可 以 完成 其 他 任务 ， 例 如 能 够 使 应 用 程序 所 使 ， 
| 用 的 打印 机 看 起 来 与 屏幕 一 样 ， 如 果 要 打印 某 些 东西 ， 只 需 告 诉 系统 输出 的 设备 是 打印 | 
| 机， 再 用 相同 的 方式 调用 相同 的 Windows API 函数 即 可 .” | 


191 GDI+ 基础 


GDI+ 是 Windows 系统 显示 图 形 图 像 的 基础 模块 ， 其 中 的 Graphics 类 是 实现 图 像 处 理 的 
核心 。 在 本 节 的 内 容 中 ， 将 对 GDI+ 的 基础 知识 进行 简要 介绍 。 



























































499 


C# 编 程 新 手 自 学 手册 


19.1.1 GDI+ 


在 GDI+ 下 ， 所 有 的 绘图 工作 都 必须 通过 设备 环境 来 完成 。DC 甚至 可 用 于 不 涉及 在 屏 
他 操作 ， 例 如 在 内 存 中 修改 图 像 。 
GDI+ 给 开发 人 员 提 供 了 一 个 相当 高 级 的 API， 但 它 基 于 | 

















幕 或 其 他 硬件 设备 上 绘图 的 

































































语言 风格 ， 所 以 使 用 起 来 不 是 









































间 层 ， 提 供 了 更 直观 、 基 了 











GDI+API 封装 在 一 组 托管 














类 的 具体 信息 如 下 。 




















口 System.Drawing: 和 基本 绘 
C] System.Drawing.Drawing2D: 为 大 多 数 高 级 2D 和 矢量 绘 
除 锯齿 、 几 何 转换 和 
C] System.Drawing.Imaging: 能 够 处 理 各 种 图 像 ， 例 如 位 
Q System.Drawing.Printing: 用 于 把 打印 机 或 打印 预览 窗 
口 System.Drawing.Design: 一 些 预 定义 的 对 话 框 、 属 性 表 和 其 他 用 户 界面 元 素 ， 与 在 设 
计 期 间 扩展 用 户 界面 相关 。 
口 System.Drawing.Text: 能 够 对 字体 和 字体 系列 执行 更 高 级 操作 。 
在 System.Drawing 命名 空间 中 提供 了 基本 的 图 


图 形 路 径 。 


























类 、 结 构 、 存 储 基 元 绘制 方式 信息 的 类 ， 以 及 实际 进行 绘制 的 类 。 





19.1.2. Graphics 类 



















































































日 的 Windows API， 并 且 有 C 

















展 方便。GDI+ 在 很 大 程度 上 是 GDI+ 和 应 用 程序 之 间 的 一 个 中 
性 的 对 象 模型 。 
尺码 中 ， 这 些 类 被 称 为 GDI+ 的 托管 类 接口 。GDI+ 基 类 中 各 个 








图 功能 有 关 的 大 多 数 类 、 结 构 、 枚 举 和 委托 。 











图 操作 提供 了 文 持 ， 包 括 消 














E. GIF 文件 等 。 
口 作 为 输出 设备 。 



















































































区 功能 ， 定 义 了 用 以 存储 基 元 自身 信息 的 








Graphics 类 是 GDI+ 的 核心 ， 在 其 中 提供 了 将 对 象 绘制 到 显示 设备 的 方法 。Graphics 可 
以 与 特定 设备 的 上 下 文 相关 联 来 创建 图 形 的 对 象 。 














Graphics 类 封装 了 绘制 直线 、 曲 
线 、 曲 线 、 图 形 、 图 像 和 文本 的 类 ， 是 GDI+ 操 作 的 基 而 




















1) 包 


c— 












































Œ Graphics 对 象 。 
2) 通过 Graphics 对 象 





















































判 线条 、 形 状 或 文本 。 


有 如 下 三 种 方法 创建 GDI+ 对 象 。 





D 在 窗 体 或 控件 的 Paint E4 
对 象 的 引用 。 例 如 下 面 的 代码 : 

















线 、 图 形 、 图 像 和 文本 的 方法 ， 是 GDI+ 实 现 绘制 直 
上 类 。GDI+ 绘 制 的 实现 流程 如 下 。 




















处理 方 法 中 创建 ，PaintEventArgs 类 参数 中 包含 了 对 图 形 





private void Forml Paint(object sender,System.Windows.Forms.PaintEvent 


Args pe) 
{ 


Graphics g-pe.Graphics; 


) 











2) 调用 窗 体 或 控件 的 CreateGraphics 方法 创建 Graphics 对 象 。 例 如 下 面 的 代码 : 


Graphics g-pe.Graphics; 


g-this.CreateGraphics(); 
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3) 通过 从 Image 继承 的 对 象 创建 Graphics 对 象 。 例 如 下 面 的 代码 : 


Bitmap mm-new Bitmap (@”D:\123.bmp”); 


Graphics g= Graphics.FormImage (mm); 


创建 上 述 Graphics 对 象 后 ， 可 以 用 上 述 对 象 来 绘制 线条 、 形 状 或 文本 。 


19.2. 图 形 操作 





这 里 的 





图 
解 GDI+ 实 现 图 



























































19.2.1 绘图 工具 


在 GDI+ 定 义 了 一 系列 实现 绘图 处 理 的 工具 类 ， 通 过 这 些 绘图 工具 可 以 和 Graphics 对 象 





一 起 实现 给 





Z 











O Color 结构 : H 


` 


口 Pen 类 : 













































































功能 。GDI+ 内 的 主要 绘图 工具 类 如 下 。 











1. Color 结构 


Color 结构 表示 ARGB 
Color 结构 以 属性 的 方式 定义 了 大 量 的 有 名 称 的 颜 








Color.Pink 等 。 


色 。 例 如 ， 使 月 








Color mm 


Color nn 


2. Brush 类 


用 于 绘制 线条 、 形 状 轮廓 或 其 他 几何 图 形 。 
口 Brush: 用 于 填充 图 形 区 域 ， 例 如 某 形 状 图 形 的 颜色 。 


日 于 设置 显示 不 同 的 颜色 。 





































































































像 编 程 


区 操 作 是 指 矢量 图 形 ， 是 用 线条 表示 的 各 种 形状 。 在 本 节 的 内 容 中 ， 将 详细 讲 
形 操作 的 基本 知识 。 








颜色 ， 使 用 Alpha、Red、Green、 和 Blue 的 值 来 表示 颜色 。 
色 ， 例 如 ColorRed、Color PeachPuff 和 























Color 结构 内 的 FormArgb0 方 法 可 以 自 定 义 生成 颜色 ， 通 过 设置 四 个 值 来 组 成 指定 颜 
下面 的 代码 创建 了 两 种 颜色 : 
Color.FormArgb (255,0,0,255); // 不 透明 蓝 色 
Color.FormArgb(128,255,0,0); // 半 透明 红色 
Brush 类 用 于 填充 图 形 形 状 的 内 部 的 对 象 ，Brush 类 是 一 个 抽象 基 类 ， 不 能 进行 实例 化 















































里 。 如 果 需 要 创建 一 个 画 刷 对 象 ， 则 需要 Brush 类 的 派生 类 。 















































SolidBrush 类 定义 了 单 色 画 刷 ， 画 刷 可 以 填充 图 形 形 状 。 例 如 下 面 的 代码 创建 了 一 个 实 























处 理 

心 画 刷 : 
So 

码 创 建 了 两 种 颜色 ; 
Color mm 
Color nn 





lidBrush Brush = new SolidBrush(Color.PeachPuff); 


























通过 画 刷 颜色 的 Alpha 值 来 指定 形状 颜色 和 背景 颜色 的 混合 方式 。 例 如 ， 使 用 











new SolidBrush (Color.FormArgb(255,0,0,255)); 


new SolidBrush (Color.FormArgb(128,255,0,0)); 








下 面 的 代 


// 不 透明 蓝 


色 实 心 画 羽 











色 实 心 画 书 
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// 半 透明 红 








以 使 


Catia A B pM 


System.Drawing.Drawing2D 命名 空间 中 的 LinearGradientBrush 类 月 
XE X AE Eig AE I), BIA LAE WIES BB 
LinearGradientBrush 支持 水 习 
定义 ， 使 颜色 非 均 匀 的 变化 。 例 如 : 





N 














色 


umo | 


HT XE 

















L1 





. 3E FUBDSL A828 ARKAE. RE 





渐变 和 自 
的 宽度 或 两 个 点 指定 的 直线 来 定义 的 。 








f 变 中 的 颜 


色 可 以 自行 


LinearGradientBrush mm = new LinearGradientBrush (new Point(0,10)), 


new Point(0,10), 
new Point(200,10), 
(e ore Enmore 


Color.FormArgb(255,0,0,255)); 











在 上 面 的 代码 中 ， 使 用 LinearGradientBrush 的 构造 函数 mm 创建 了 一 个 渐变 画 刷 。 下 面 











的 代码 创建 了 垂直 的 渐变 画 刷 : 





new Point(10,0), 
new Point(10,200), 
Color.FormArgb(255,255,0,0), 


Color.FormArgb(255,0,0,255)); 


"$m 





3. Pen 类 
中 直线 或 











HAIR, E 
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过 本 身 的 属性 





D 





TRE 


LinearGradientBrush mm = new LinearGradientBrush (new Point(0,10)), 











关 具 有 指定 宽度 和 样式 的 





£A 





2k. nf 

















Pen 类 用 于 绘 

] DashStyle 属性 绘制 虚线 ，DashStyle 
Q Custom: 设置 用 户 定义 的 自 定义 画 
口 Dash: 设置 由 画 线段 组 成 的 直线 。 
口 DashDot: 设置 由 重复 的 画 线 点 
C] DashDotDot: 设置 
口 Dot: 设置 由 点 构成 的 直线 。 
口 Solid: 设置 直线 。 
看 下 面 的 一 段 代码 : 








H 


































































































H 




































































































































































502 





属性 值 是 





E 



































DashStyle 枚 举 定义 的 ， 














图 





线段 样式 。 








图 案 构 成 的 直线 。 
重复 的 画 线 点 的 点 























案 构 成 的 直线 。 

























































































L 体 说 明 如 下 。 





Pen mm = new Pen (Color.Black,8); 
Pen nn = new Pen (Color.Red); 
nn.DashStyle = System.Drawing.Drawing2D.DashStyle.Dash; 
mm.Color — Color.Pink; 
mm.Width = 4; 
mm.DashStyle = System.Drawing.Drawing2D.DashStyle.DashDot; 
在 上 面 的 代码 中 ， 分 别 定义 了 Pen 类 函数 对 象 mm 和 mn， 用 于 分 别 设置 笔 的 颜色 和 虚实 。 
同样 ， 通 过 画笔 颜色 的 Alpha 值 来 指定 形状 颜色 和 背景 颜色 的 混合 方式 。 例 如 ， 使 用 下 
面 的 代码 创建 了 两 种 笔 : 
Pen mm = new Pen (Color.FormArgb(255,0,0,255),15); // 不 透明 的 笔 
Pen nn - new Pen (Color.FormArgb(128,0,0,255),15); // 透 明 的 笔 
19.2.2 ”绘图 
使 用 GDI+ 可 以 绘制 如 下 矢量 图 形 : 直线、 矩形、 椭圆 、 弧 线 、 多 边 形 和 基数 样 条 。 下 
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面 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 使 用 DrawBeziers0 方 法 绘制 曲线 的 过 程 。 本 实例 保存 在 “光盘 
\daima\19” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 huitu。 项 目 实 例 的 功能 是 创建 一 个 窗 体 项 目 ， 然 后 为 窗 体 
设置 一 个 绘图 按钮 事件 ， 具 体 实现 步骤 如 下 。 

1) 在 Visual Studio 2010 中 创建 一 个 Windows 应 用 程序 ， 如 图 19-1 所 示 。 











r 
































NET Framework 4 | 排序 依据 : 默认 值 HE: 





2] 类 型 : Visual C# 


(-gH| Windows 窗 体 应 用 程序 Visual C& 
- 用 于 创建 具有 Windows 窗 体 用 户 界面 的 应 
Ir "r 应 用 程序 Visual Ci 用 程序 的 项 目 
ma 控制 台 应 用 程序 Visual C& 
E Office 3 ASP. HET Web 应 用 程序 Visual Cf 
Cloud f 
Reporting El mm Visual Cf 
E ed 3 ASP.NET MVC 2 Web 应 用 程序 Visual C 
"ins Gal Silverlieht 应 用 程序 Visual Cë 
mit "m 
Visual F# ii Silverlight 类 库 Visual C# 
其 地 项 目 类 型 
田 数据 库 e vcr 服务 应 用 程序 Visual Cë 
SENA A ASP.NET Dynamic Data 实体 Web 应 用 程序 Visual C& 


联机 模板 
Q 启用 Windows Azure Tools Visual Cë m 
AS QD: VindowsFormsÀppli cation? 
EO: C:\Documents and Settings VAdministrator VR [E 了 pu D... 


MEG 创建 新 解决 方案 E 
ADRA: — [WindowsFornsApplication2 Iv 为 解决 方案 创建 目录 O) 


厂 添加 到 源 代码 管理 0) 


图 19-1 新 建 项 目 


2) 调整 窗 体 Forml 的 大 小 ， 从 “工具 箱 ” 中 拖 入 一 个 Button 控件 button1， 如 图 19-2 
所 示 。 








huitu - Microsoft Visu 
itk) 编辑 区 ) 视图 WW) MAE 生成 @) EOD AMW WEWN ERO IAW WiO 窗口 和 ) 帮助 
iA- u- A i dh| & 3| - 0 - E303] P [rere ~| [Any CPU -| 加 = 
imp S A)T o d|a oe m|i3berer|EHDSd] a 3| | 9. 
~ ”解决 方案 资源 管理 器 
la 
od 解决 方案 “huitu”(1 个 项 目 ) 
日 - f huitu 
Eil Properties 
a 引用 
E3 app. config 
&- [E] Formi es 
£) Progran. cs 








Es 类 视图 


“1x 





ni 宋体 ，9pt 
显示 输出 来 源 @) | 解决 方案 J 2 [3d 3» | 9k ForeColor ControlText 
af FormBorderStyle Sizable 
PEIR E: ELE Tob c#idaimail9thui tujhui tuthui tu. esprojs RightToLeft 
RightToLeftLayout 
Text 
Wselfai tCursor 





正在 加 载 F:\ 机 械 工业 \c#\daima19Ahuituhuituvhuitu esproj... 
已 加 载 项 目 。 











图 19-2 插入 Button 控件 
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CH 编程 新 手 自 学 
3) 在 “属性 面板 


[za 
可 


E 
[S 








private vo 


{ 


} 


手册 



































` 
» 中 单 


id button1_Click (object sender, 











// 声 明 一 个 用 于 绘图 的 Graphics 对 象 


Graphics g 




















i Click 事件 ， 设 置 按钮 单 击 后 的 事件 处 理 程序 ， 





具体 代码 如 下 : 














EventArgs e) 


this.CreateGraphics(); 


// 声 明 用 于 绘图 的 点 集 ， 程 序 将 通过 这 些 点 的 坐标 进行 绘 


PointF[] points 
// 分 别 计算 各 个 点 的 函数 值 


Og sL «€ 100 3E) 





for (imb x 


points[i].X a * 3005 


pomes THEY 


JEJE 


catch (Exception ex) 


MessageBox.Show (ex.Message); 





private float Compute (double x) 


{ 


} 
4) 经 过 上 述 操 人 


double y; 

// 此 处 可 以 编写 
y Math.Pow (x, 
return (float)y; 











他 的 函数 
2); 





(Compute ( (double)i)) 


g.DrawBeziers (new Pen(Color.Blue), points); 


new PointF[100]; 


* 


50; 





// m 











企 后 ， 一 个 简单 的 绘制 曲线 项 目 设置 




















完毕 。 运 行 后 将 首先 显示 窗 体 效 果 ， 
个 曲线 图 形 ， 如 图 19-4 所 示 。 

















“button1” 按 钮 后 将 在 窗 体内 绘制 





19-3 所 示 。 FÉ] 





如 图 
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19-3 














除了 上 面 的 曲 
1. 矩形 和 直线 
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线 绘制 外 ，GDI+ 还 能 够 绘制 
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他 








形 。 






































=o x| 




















线 





19-4 绘制 























使 用 DrawLine0 方 法 绘制 直线 ， 还 可 以 使 用 DrawRectangle 方法 绘制 矩形 。 
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2. 椭圆 和 弧 线 

















使 用 Graphics 类 的 方法 DrawEllipesO 和 方法 DrawArc()， 可 以 绘制 椭圆 和 弧 线 。 
DrawEllipes0 可 以 绘制 一 个 由 矩 






































定义 的 椭圆 ， 它 的 大 多 数 参数 和 DrawRectangle() 方 法 的 类 








似 。 而 弧 线 是 椭圆 的 一 部 分 ， 所 以 DrawArc0 方 法 的 参数 也 包括 DrawEllipes0 方 法 的 参数 。 


3. $E 








多 边 形 是 | 























多 条 线 构成 的 闭合 图 形 ， 通 常 使 用 Graphics 类 的 DrawPolygon() 方 法 来 绘制 
































多 边 形 。 通 过 DrawPolygon0 方 法 内 的 Point 参数 来 设置 多 边 形 的 顶点 ， 然 后 使 用 直线 将 各 个 
顶点 连接 后 就 构成 了 多 边 形 。 
4. 样 条 曲线 



























































样 条 是 一 连 串 曲线 构成 的 大 型 曲线 ， 样 条 是 由 点 的 数组 和 张力 参数 指定 的 。 通 过 
Graphics 类 的 DrawCurve0 方 法 可 以 绘制 样 条 曲线 ， 在 绘制 时 需要 Pen 对 象 的 参数 和 Point 数 


组 参数 来 实现 。 























5. 实心 图 形 
在 使 用 上 述 方法 进行 形状 绘制 时 ， 可 以 将 图 形 内 部 进行 填充 。 例 如 ， 使 用 Brush 填充 三 













































































角形 或 四 边 形 的 内 部 颜色 。 另 外 ，GDI+ 还 提供 了 SolidBrush、HatchBrush、TextureBrush、 
LinearGradientBrush 和 PathGradientBrush 类 来 填充 图 形 ， 上 述 类 都 是 Brush 类 的 派生 类 。 


19.2.8 ”颜色 混合 
如 果 在 创建 Brush 对 象 时 设置 的 颜色 属性 不 是 255， 则 此 Brush 对 象 绘制 的 实心 形状 颜 





























4 











色 会 和 背景 颜色 混合 。 通 过 Graphics 类 的 CompositingMode 属性 可 以 控制 上 述 混 合 ， 
CompositingMode 属性 值 是 由 System.Drawing.Drawing2D.CompositingMode 枚 举 来 定义 的 ， 
该 枚 举 的 有 具体 说 明 如 下 。 

口 SourceCopy: 设置 显示 颜色 时 不 和 背景 色 混合 。 

口 SourceOver: 设置 显示 颜色 时 和 背景 色 混合 。 























当 进 行 图 像 混 合 处 理 时 ，Graphics 对 象 的 CompositingQuality 属性 可 以 获取 或 设置 绘制 
到 此 Graphics 对 象 的 合成 图 像 的 呈现 质量 。 通 过 使 用 CompositingQuality 枚 举 值 可 以 设置 符 

















































































































合 时 的 质量 等 级 ， 各 枚 举 值 的 具体 说 明 如 下 。 


L] Default: 





L] Invalid: 


口 GammaCorrected: 用 灰 度 校正 。 
口 HighQuality: 高 质量 、 低 速度 符合 。 
口 HighSpeed: 高 速度 、 低 质量 符合 。 

















口 AssumeLinear: 假定 线形 值 。 

















无 效 质量 。 


实例 90: 实现 颜色 混合 处 理 

















下 面 通 过 


























文件 夹 内 ， 项 目 








图 形 。 有 基体 实现 步骤 如 下 。 





个 具体 实例 来 说 明 颜 色温 合 处 理 的 过 程 。 本 实例 保存 在 “光盘 :\daima\19” 
名 为 WindowsApplication1。 功 能 是 创建 一 个 窗 体 项 目 并 在 窗 体内 显示 三 原色 



























































1) 在 Visual Studio 2010 中 创建 一 个 Windows 应 用 程序 ， 如 图 19-5 所 示 。 
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Kd 19-5 新 建 项 目 





2) 调整 窗 体 Forml 的 大 小 ， 然 后 编写 绘图 处 理 代 码 ， 主 要 代码 如 下 : 





namespace WindowsApplicationl 

í 
public partial class Forml : Form 
{ 


// 设置 窗 体 属性 
public onl 








{ 
this.Text = "三 原色 
this.StartPosition = FormStartPosition.CenterScreen; 
this.FormBorderStyle - FormBorderStyle.FixedDialog; 
this.MaximizeBox - false; 
this.MinimizeBox - false; 
this.Width = 400; 
this.Height = 430; 
} 


// 绘制 三 原色 图 形 
protected override void OnPaint (PaintEventArgs e) 


{ 





// 获取 Graphics 对 象 
Graphics g = e.Graphics; 
g.CompositingQuality = System.Drawing.Drawing2D.CompositingQua 
lity.GammaCorrected; 
int l1 —- (int) (e.ClipRectangle.Width * 0.4); 
int x = (int) (e.ClipRectangle.Width * 0.3); 
int y — (int) (e.ClipRectangle.Width * 0.2); 
Rectangle aa = new Rectangle(x, y, l, 1); 
Rectangle bb = new Rectangle(y, l, 1l, 1); 
Rectangle cc = new Rectangle(l, 1, 1l, 1); 
SolidBrush dd = new SolidBrush(Color.Black); 
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SolidBrush redBrush = new SolidBrush(Color.FromArgb(128, 255, 0, 0)); 
SolidBrush greenBrush - new SolidBrush(Color.FromArgb(128, 0, 255, 0)); 
SolidBrush blueBrush = new SolidBrush(Color.FromArgb(128, 0, 0, 255)); 

g.FillRectangle(dd, e.ClipRectangle); 

g.FillEllipse(redBrush, aa); 

g.FillEllipse(greenBrush, bb); 

g.FillEllipse(blueBrush, cc); 

// 释放 画 刷 

dd.Dispose(); 

redBrush.Dispose(); 

greenBrush.Dispose(); 

blueBrush.Dispose(); 


private void Forml Load(object sender, EventArgs e) 


( 


】 
】 


上 述 代码 的 具体 实现 流程 如 下 。 
O 定义 窗 体 构造 函数 Form1， 设 置 窗 体 的 显示 属性 。 

O 定义 函数 OnPaint， 绘 制 三 原色 图 形 。 

口 通过 SolidBrush 分 别 创建 五 个 不 同 颜色 的 画 刷 ， 各 画 刷 的 具体 说 明 如 下 。 
@ dd: 黑色 实心 不 透明 画 刷 。 
e 

e 

e 

口 


































































































redBrush: 红色 实心 半 透 明 画 刷 。 
greenBrush: 绿色 实心 半 透 明 画 刷 。 
blueBrush: 蓝 色 实 心 半 透明 画 刷 

通过 FillRectangle(0) 方 法 分 别 绘 人 
口 使 用 DisposeO 释 放 画 刷 。 
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pin 















































执行 后 将 在 窗 体内 显示 一 个 三 原色 图 形 ， 如 图 19-6 所 示 。 
Ese O O 
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19.3 测量 坐标 和 区 域 


在 本 书 前 面 的 内 容 中 ， 了 解 到 了 用 基本 结构 Rectangle 可 以 表示 矩形 的 坐标 。GDI+ 使 用 
几 个 类 似 的 结构 来 表示 坐标 或 区 域 ， 它 们 都 是 在 System.Drawing 命名 空间 中 定义 的 ， 它 们 的 
结构 类 型 的 具体 使 用 方法 基本 类 似 ， 有 具体 信息 如 下 。 

O struct Point 结构 : 主要 属性 有 x 和 y. 

C] struct PointF 结构 :主要 属性 有 x 和 y。 

C] struct Size 和 struct SizeF 结构 : 主要 属性 有 Width 和 Height. 

O struct Rectangle 和 struct RectangleF 结构 : 主要 属性 有 Left, Right , Top, Bottom, 

Width, Height, X, Y, Location, Size 





















































[pun 




































































































































































19.3.1 Point 和 PointF 


GDI+ 中 结构 最 简单 的 是 Point， 在 数学 上 它 完全 等 价 于 一 个 二 维 矢量 ， 包 含 两 个 公共 整 
型 属性 ， 表 示 它 与 某 个 特定 位 置 的 水 平和 垂直 距离 。 
例如 ， 为 了 从 点 A 到 点 B， 需 要 水 平移 动 20 个 单位 ， 并 向 下 垂直 移动 10 个 单位 。 在 4 
标 图 中 使 用 x 和 y， 可 以 通过 如 下 代码 创建 一 个 Point 结构 来 表示 : 





















































D 
































Point ab = new Point(20, 10); 


Console.WriteLine("Moved {0} across, {1} down", ab.X, ab.Y); 


其 中 ， 属 性 和 和 了 都 是 可 读 写 属性 ， 可 以 在 Point 中 直接 设置 这 些 值 。 例 如 下 面 的 代码 : 
























































Point ab = new Point(); 
ab.X = 20; 
ab.Y = 10; 


Console.WriteLine("Moved (0) across, {1} down", ab.X, ab.Y); 





按照 惯例 ， 水 平和 重 直 坐标 表示 为 小 写 的 X 和 y， 但 是 对 应 的 Point 属性 是 大 写 X 
| 和 Y。 这 是 因为 在 C# 中 ， 公 共 属性 的 一 般 约定 是 名 称 以 大 写字 母 开头 。 


























PointF 与 Point 完全 相同 ， 但 X AH Y 属性 的 类 型 是 float， 而 不 是 int. PointF 用 于 坐标 
不 是 整数 值 的 情况 。 已 经 为 这 些 结构 定义 了 数据 类 型 转换 ， 这 样 就 可 以 把 Point 隐 式 转换 为 
PointF。 但 是 上 述 转换 没有 相应 的 逆 过 程 ， 要 把 PointF 转换 为 Point， 必 须 显 式 地 复制 值 ， 或 
使 用 下 面 的 三 个 转换 方法 Round0、Truncate0 和 CeilingO: 


















































PointF mm = new PointF(20.5F, 10.9F); 


Point nn = new Point(); 
nn.X — (int)mm.X; 
ipuopa = (agen) nte NE 


Point abl = Point .Roundmm) ; 
Point ab2 = Point.Truncate (mm); 


Point ab3 = Point.Ceiling (mm); 
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PointF mm = nn; 























在 默认 情况 下 ，GDI+ 是 以 电脑 屏幕 上 的 像素 为 单位 ，Graphics 对 象 方法 把 它 介 






































] [之 





















































] 接 收 到 的 


E 标 看 作 其 参数 的 方式 。 例 如 ， 点 new Point (20,100. 表示 在 屏幕 上 水 平移 动 20 个 像素 ， 向 
下 垂直 移动 10 个 像素 。 通 常 这 些 像素 从 窗口 客户 区 域 的 左上 角 开 始 测量 ， 如 上 面 的 示例 所 





























































































































定 像 素 值 是 相对 于 客户 区 域 的 左上 角 。 
19.3.2 Size 和 SizeF 











示 。 但 是 ， 情 况 并 不 总 是 如 此 。 例 如 ， 在 某 些 情况 下 ， 需 要 以 窗口 的 左上 角 作 为 原点 来 绘 
图 ， 甚 至 以 屏幕 的 左上 角 为 原点 。 但 在 大 多 数 情况 下 ， 除 非 文档 说 明 书 说 明 ， 和 否则 都 可 以 假 


与 前 面 介 绍 的 Point 和 PointF 一 样 ，Size 也 有 两 个 变 体 。Size 和 SizeF 的 区 别 如 下 。 





























口 Size 结构 用 于 int 类 型 。 

O SizeF 用 于 float 类 型 , 

在 大 多 数 情况 下 ，Size 结构 与 Point 结构 是 相同 的 ， 也 有 两 个 整 型 属性 ， 分 另 
和 垂直 距离 。 但 上 述 两 个 属性 的 名 称 不 是 X 和 Y, mæ Width 和 Height。 例 如 ， 














Hl 
























































I 表示 水 平 
为 了 从 点 























A 到 点 B， 需 要 水 平移 动 20 个 单位 ， 并 向 下 垂直 移动 10 个 单位 。 在 坐标 图 中 使 
Height， 可 以 通过 如 下 代码 创建 一 个 Size 结构 来 表示 : 












































Size ab = new Size(20,10); 


] Width 和 


Console.WriteLine("Moved (0) across, (1) down", ab.Width, ab.Height); 








Size 结构 在 数学 上 与 Point 结构 表示 的 含义 相同 ， 但 在 概念 上 它 使 用 的 方式 略 有 不 同 。 
Point 用 于 说 明 实 体 在 什么 地 方 ， 而 Size 用 于 说 明 实 体 有 多 大 。 但 是 ，Size 和 Point 是 紧密 相 





















































关 的 ， 两 者 之 间 可 以 进行 显 式 转 换 。 例 如 下 面 的 代码 : 





Point point - new Point(20, 10); 
Size size - (Size) point; 


Point anotherPoint - (Point) size; 


如 果 有 一 个 矩 

















WS 





























， 其 左上 角 的 坐标 是 〈0.0)， 大 小 是 〈50.50)。 这 个 矩形 的 大 小 是 


(50,50)， 可 以 用 一 个 Size 实例 来 表示 。 其 右 下 角 的 坐标 也 是 (50,50)， 但 它 由 一 个 Point 实 








例 来 表示 。 要 理解 这 个 区 别 ， 假 定 在 另 一 个 位 置 绘制 该 矩形 ， 其 左上 角 的 坐标 是 〈 











dc.DrawRectangle (bluePen, 10,10,50,50); 


现在 其 右 下 角 的 坐标 是 〈60,60)， 但 大 小 不 变 ， 仍 是 〈50,50 )。 









































10,10): 





Point 和 Size 结构 的 相 加 运算 符 都 已 经 重 载 了 ， 所 以 可 以 把 一 个 Size 加 到 Point 结构 上 











得 到 另 一 个 Point 结构 。 例 如 下 面 的 代码 : 

















static void Main(string[] args) 
( 
Point topLeft = new Point(10,10); 





Size rectangleSize - new Size(50,50); 
Point bottomRight = topLeft + rectangleSize; 
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Console.WriteLine("topLeft 


Iac uxores) 
Console.WriteLine ("bottomRight 


Console.WriteLine ("Size 


} 
也 可 以 从 一 个 Point WEA Size, 


"+ rectangleSiz 


^ 












































起 ， 得 到 另 一 个 Size。 但 是 不 能 把 一 个 Point 加 至 
载 进行 这 样 的 操作 。 
可 以 在 Point 和 Size 之 间 实 现 显 式 的 数据 类 





Point topLeft new Pomt( LO 10); 


Size s1 = (Size)topLeft; 
Point pl = (Pone es 
在 上 述 数 据 类 2 





E, K 





此 sl 810,10). p1 最 终 的 值 与 topLeft 的 值 相同 。 
19.3.3 Rectangle 和 RectangleF 


结构 Rectangle 和 RectangleF 能 够 表示 屏幕 上 的 一 个 入 
RectangleF 的 属性 类 型 是 float 类 型 ， 而 Rectangle 
j 以 将 Rectangle 看 做 是 一 个 Point 和 
上 角 ，Size 表示 


绘制 一 个 和 














El 


ZNAE 





似 。 








z| 























E 形 。 例 如 下 面 的 代码 : 





Graphics aa 
Pen bb 
Ponts 
Size dd = new Size(50,50); 
Rectangle tu 
dc.DrawRectangle (bb, tu); 


另外 ， 上 述 代码 也 可 以 使 
Rectangle 结构 作为 结构 参数 。 


e.Graphics; 


new Pen(Color.Blue, 3); 


new Point (0,0); 


new Rectangle(cc, dd); 




















一 个 Size 组 成 的 结 
大 小 。Rectangle 的 构造 函数 可 以 把 Point 和 Size 作为 其 参数 ， 然 后 即刻 


Dac» citt:ombssc)N 


e); 























型 转换 ， 例 如 下 面 的 代码 : 




















E 形 区 
的 属性 类 型 是 int 类 型 。 
构 ， Point 表示 入 




















H 





符 的 任何 习 


域 ， 两 者 的 使 用 方法 基本 


导 到 男 一 个 Point。 并 且 也 可 以 把 两 个 Size 加 在 一 
| 另 一 个 Point 上 ， 不 支持 十 运 入 


nan 





型 转换 时 ，s1.Width 被 赋予 topLeft.X 的 值 ，s1.Height 被 赋予 topLeft.Y 的 





类 


E 形 的 左 








~ 





























通过 按 顺序 提供 矩形 的 左 - 
上 如 下 面 的 代码 : 


ii—^^ Rectangle, {i 











cr 























Rectangle rectangleArea - new Rectangle(0, 


Rectangle 使 用 本 身 的 读 写 属性 来 组 

O 属性 int Left: 设置 左边 界 的 x 坐标 。 

性 int Right: 设置 右边 界 的 x 坐标 。 

性 int Top: 设置 顶 边 的 y 坐标 。 

STE int Bottom: 设置 底 边 的 y 坐标 。 
性 intX: 设置 左边 界 的 x 坐标 。 
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合 设置 它 的 维 数 ， 各 1 


0, 50, 


ti 


50); 
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] Graphics.DrawRectangle() 的 男 一 个 重 载 方法 ， 使 用 Pen 和 


上 角 水 平和 垂直 坐标 ， 宽 度 和 高 度 〈 它 们 都 是 数字 )， 可 以 构 
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口 属性 intY: 设置 顶 边 的 y 坐标 。 

口 属性 int Width: 设置 矩形 的 宽度 。 

口 属性 int Height: 设置 矩形 的 高 度 。 

O 属性 Point Location: 设置 左上 角 原 点 。 

口 属性 Size Size: 设置 矩形 的 大 小 。 

上 述 属 性 都 不 是 独立 的 ， 需 要 相互 结合 使 用 才能 定义 出 一 个 图 形 。 

















19.4 字体 和 文本 


在 GDI+ 绘 图 处 理 过 程 中 ， 可 以 使 用 机 器 上 已 安装 的 任何 字体 。 在 本 节 的 内 容 中 ， 将 对 
GDI+zoti 和 文本 处 理 的 基本 信息 进行 简要 介绍 。 


19.4.1 字体 处 理 


字体 指定 了 文本 的 显示 格式 ， 例 如 文本 样式 和 字体 大 小 等 。 在 GDI+ 模 型 中 ， 将 样式 相 
同 但 字 型 不 同 的 字体 划分 为 不 同 的 字体 系列 ， 有 具体 说 明 如 下 。 

口 常规 系列 : HD Regular. 

口 粗 体 系列 : 即 Bold. 

口 斜体 系列 : BD Italic. 

口 粗 斜 体系 列 : 即 Bold Italic. 

GDI+ 进 行文 本 绘制 时 ， 需 要 首先 构造 一 个 FontFamiliy 对 象 ， 然 后 使 用 它 来 构造 一 个 
Font 对 象 。FontFamiliy 对 象 用 于 指定 字体 的 样式 ，Font 对 象 用 于 指定 字号 、 字 形 和 单位 。 

FontFamiliy 类 定义 了 一 组 有 相似 设计 但 在 形势 上 有 差异 的 字样 。FontFamiliy 类 的 
Families 属性 返回 一 个 数组 ， 数 组 包含 了 与 当前 图 形 上 下 文 相关 的 所 有 FontFamiliy 对 象 。 
看 下 面 的 一 段 代码 : 
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namespace WindowsApplication2 
{ 
public partial class Forml : Form 
{ 
public Forml() 
{ 
InitializeComponent (); 
} 
private void Forml Load(object sender, EventArgs e) 
{ 
Se ex Ws 
foreach (FontFamily aa in FontFamily.Families) 
{ 
mm += aa.Name + ","; 
} 
MessageBox.Show (mm, "可 以 使 用 "); 
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) 
) 








在 上 述 代码 中 ， 首 先 定义 了 sting 类 型 变量 mm， 用 于 保存 当前 项 目 能 够 使 用 的 字体 系 
列 。 然 后 使 用 foreach 逐一 将 Families 数组 内 的 字体 读 取出 来 ， 最 后 使 用 对 话 框 输出 字体 数 
据 。 执 行 后 的 运行 结果 如 图 19-7 所 示 。 


可 以 使 用 x 









































Academy Engraved LET, Àharoni, Andalus, Angsana New, AngsanaUPC, Arabic Transparent, Arial, Arial Black, Batang, BatangChe, BlackletterB85 

BT, Book Antiqua, Bookshelf Symbol T,Broadway BT, Browallia Hew,BrowalliaUPC,Calligraphi21 BT,Cataneo BT, Century Gothic, Comic Sans 

MS, Cordia New, Cordi aUPC, Courier New, David, David Transparent, DilleniaUPC, Dotum, DotumChe, Estrangelo Edessa, EucrosialPC, Fixed 

Miriam Transparent, Franklin Gothic 

Medium, FrankRuehl, Freesi aUPC, Gautami, Georgia, Gulim, GulimChe, Gungsuh, GungsuhChe, Haettenschweiler, Highlight LET, Holi dayPi 

BT, Impact, IrisUPC, JasmineUPC, John Handy LET, Jokerman LET, Kartika, Kodchi angUPC, La Bamba LET, Latha, Levenim MT, LilyUPC, Luci da 

Console, Lucida Sans Unicode, Mangal, Marlett, Mekanik LET, Microsoft Sans Serif, Milano LET, MingLiU, Miriam, Miriam Fixed, Miriam 

Transparent, MisterEarl BT, MS Gothic, MS Mincho,MS PGothic, MS PMincho, MS Reference Sans Serif, MS Reference Specialty, MS UI 

Gothic, WY Boli, Harki sim, Nina, Odessa LET, OldDreadfulNoT BT, One Stroke Script LET, Orange LET, Palatino Linotype, ParkAvenue 

BT, PMineLil, Pump Demi Bold LET, Quixley LET, Raavi, Rage Italic LET, Rod, Rod Transparent, Ruach LET, Scruff LET, Shruti, Simplified 

Arabic, Simplified Arabic Fixed, Smudger LET,SquareT21 BT,Staccato222 BT, Sylfaen, Symbol, Tahoma, Times New Roman, Tiranti Solid 

LH Wines Vinglines 2 Wingiings 3 DE GROIZ DE GE, PENR AIEE, AIRE HIAS, AYN I, 宋体 -方正 超大 字符 
,Vingdings, Wingdings 2, Wingdings 3, ØR 2, j 7 m, , PUEROS, ETTE, RE, 宋体 一 

R. DE MEI, DEME, AER I, MB 082312, RE, BI, 


^ 











"s 





19-7 ”对 话 框 显示 字体 











ee 





Font 类 通过 Style 属性 设置 字体 的 样式 信息 ， 其 值 是 由 FontStyle 枚 举 定义 的 。FontStyle 

















枚 举 值 的 具体 说 明 如 下 。 














口 
口 
口 
口 
口 


Font 类 通过 Unit 属性 设置 字体 的 大 小 单位 ， 


Bold: 加 粗 文 本 。 
Italic: 斜体 文本 。 
Regular: 普通 文本 。 
Strikeout: 删除 线 文本 。 
Underline: 下 划 线 文本 。 








II 

















值 是 由 GraphicsUnit 枚 举 定 义 的 。 























GraphicsUnit 枚 举 值 的 具体 说 明 如 下 。 


口 


D DODOD 


口 
口 











Display: 设置 显示 设备 的 大 小 单位 ， 例 如 显示 器 的 单位 是 像素 ， 打 印 机 的 单位 是 
1/100 英寸 。 

Document; 使 用 文档 单位 作为 大 小 单位 ， 即 1/300 英寸 。 

Inch: 使 用 英寸 。 

Pixel: 使 用 设备 像素 。 

Millimeter: 使 用 毫米 。 

Point: 使 用 打印 机 点 作为 单位 ， 即 1/72 英寸 。 

Word: 使 用 世界 坐标 系 单位 。 







































































例如 ， 下 面 的 代码 构造 了 一 个 大 小 为 16 像素 、 显 示 为 粗 体 的 Arial 字体 。 
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FontFamiliy mm = new FontFamiliy ("Arial"); 


Font nn = new Font( 
mm, 

IG; 

FontStyle.Bold, 
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GraphicsUnit.Pixel 


) 


在 .NET 框架 中 ， 使 用 通用 对 话 框 控件 FontDialog Ri Ur RI BRE. A 
FontDialog 对 话 框 中 选取 字体 后 ， 将 从 Font 属性 返回 选取 的 字体 。 看 下 面 的 一 段 代码 : 












































FF 














H 














eu 








public Font GetFontFromFontDialog() 
{ 


FontDialog mm = new FontDialog(); 
if (FontDialog.ShowDialog()--DialogResult.OK) 
return mm.Font; 


) 


mae tn mall 


} 


在 上 面 的 代码 中 ， 将 输出 一 个 FontDialog 对 话 框 ， 用 户 选择 一 种 字体 并 单 击 “OK” 按 
钮 后 ， 将 返回 所 选择 的 字体 。 


19.4.2 文本 处 理 


fr C# 中 ， 可 以 使 用 Graphics 类 的 DrawString() 方 法 、System.Windows.Forms.TextRender 
类 的 DrawText0 方 法 来 绘制 文本 。 如 果 支 持 Point、PointF WRR xy) 坐标 作为 参数 来 指 
定 某 点 的 位 置 ， 上 述 两 个 方法 可 以 从 指定 的 点 开始 在 水 平方 向 上 绘制 文本 。 如 果 接 受 
Rectangle 或 RectangleF 对 象 作为 参数 来 设置 一 个 和 矩形， 上 述 两 个 方法 可 以 在 指定 的 矩形 区 
域内 绘制 文本 ， 并 且 都 接受 Font 对 象 来 确定 显示 文本 的 字体 。DrawSting0 方 法 使 用 Brush 
来 设置 文本 的 颜色 和 填充 方式 ，DrawText() 方 法 使 用 Color 来 设置 文本 的 颜色 。 看 下 面 的 一 
段 代 码 : 













































































































































































protected override void OnPaint (PaintEventArgs e) 
{ 
Graphics g = e.Graphics; 
LinearGradientBrush 11 = new LinearGradientBrush (new Point 
(0,0),new Point(450,450), Color.Red,Color.Blue); 
} 
using (Font font = new Font("SimSum",48,FontStyle.Bold,Graphics 
Unit.Pixel)) 
( 
Point aa-new Point(10,10); 
g.DrawSting("dddddd",font,11,aa); 
Rectangle bb-new Rectangle(10,80,500,200); 
g.DrawSting("dddddd",font,ll,bb); 
} 


在 上 述 代码 中 ,创建 了 一 个 水 平方 向 的 线形 渐变 画 刷 。 
当 使 用 DrawString0 方 法 和 DrawText() 方 法 绘制 文本 时 ， 可 以 设置 文本 的 绘制 格式 ， 例 
如 行距 、 对 齐 方式 和 书写 方向 等 。DrawString0 方 法 接受 StringFormat 对 象 ， 而 StringFormat 
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对 象 是 通过 StringFormatFlags 枚 举 的 成 员 构造 的 。DrawText0 方 法 接受 TextFormatFlags 枚 举 
的 常数 。 上 述 两 个 枚 举 都 可 以 设置 文本 


















































z& 





FlagsAttribute 属性 ， 


允许 成 员 值 按 位 进行 组 合 。 两 枚 


























StringFormatFlags 枚 举 的 成 员 的 具体 信息 如 表 19 -1 所 示 。 


字符 串 的 显示 和 布局 HA, 都 有 EAN 
定义 的 常数 也 很 类 似 ， 





k [n] Hf 














































































































































































































































































































a 19-1 StringFormatFlags 枚 举 的 成 员 信 息 
ÈO R 说 明 
Bottom 对 齐 边框 的 底部 文本 
Default 默认 左 对 齐 
EndEllipsis 删除 修正 行 结尾 ， 以 省 略 号 换行 
ExpandTabs 扩展 制 表 符 
ExternalLeading 在 行 高 中 包括 字体 的 外 部 间隙 
GlyphOverhangPadding 在 边框 中 添加 空白 边 距 ， 以 容纳 延伸 的 标志 字符 
HidePrefix 仅 用 于 Windows XP 和 Windows 2000 系统 
HorizontalCenter 忽略 文本 中 的 & 符 号 
Internal 比较 NoPrefix 和 PrefixOnly 
Left 将 边框 文本 水 平 居中 对 齐 
LeftAndRightPadding 使 用 系统 字体 计算 文本 规格 
ModifyString 对 齐 剪辑 区 域 的 左 侧 文 本 
NoClipping 边框 两 边 添加 空白 边框 
NoFullWidthCharacterBreak 修改 指定 字符 串 ， 使 其 与 显示 文本 匹配 
NoPadding 允许 标志 符 的 延伸 部 分 和 延伸 到 格式 化 矩形 外 的 未 换行 文本 
NoPrefix 仅 用 于 Windows 98、Windows Me、Windows 2000 和 Windows XP 系统 
PathEllipsis 消除 在 双 倍 宽度 字符 串 中 的 换行 符 
PrefixOnly \ 在 边框 添加 空白 边 距 
PreserveGraphicsClipping 关闭 对 前 绥 字 符 的 处 理 
PreserveGraphicsTranslateTransform EL HidePrefix 和 PrefixOnly 
Right | 除 修整 行 的 中 心 并 使 用 省 略 号 进行 替换 
RightToLeft 公用 于 Windows XP 和 Windows 2000 系统 
SingleLine 在 & 前 级 字符 后 的 字符 位 置 绘 制 下 夯 线 ， 但 是 不 在 其 他 位 置 绘制 
TextBoxControl ti HidePrefix 和 NoPrefix 
Top 保留 Graphics 指定 的 剪辑 
VerticalCenter 保留 Graphics 指定 的 转换 
WordBreak 对 齐 剪辑 区 域 右 侧 的 文本 
WordEllipsis 设置 从 右 向 左 显示 文本 


颜色 操作 


在 GDI+ 中 ， 使 


19.5 






































] System.Drawing.Color 结构 的 实例 来 表示 

















色 。 在 大 多 数 情况 下 ， 





Color 结构 被 初始 化 后 就 不 能 使 用 对 应 的 Color. 实例 对 该 结构 进行 操作 了 ， 而 只 能 把 它 传送 
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给 其 他 需要 Color 的 调用 方法 。 
19.5.1 ” 红 绿 蓝 值 


红 绿 蓝 值 即 平面 设计 中 的 RGB 值 。 在 程序 开发 中 需要 对 这 些 颜色 进行 索引 ， 才 能 指定 
在 给 定 的 某 个 像素 上 要 显示 什么 颜色 。 给 颜色 进行 索引 的 最 常见 方式 是 对 它们 进行 红 绿 蓝 的 
成 份 (component) 分 配 。 

人 了 眼 可 以 分 辨 的 任何 颜色 都 是 由 一 定量 的 红色 光 、 绿 色光 和 蓝 色 光 组 成 的 。 这 些 光 称 
为 成 份 。 如 果 每 种 成 份 的 光 分 为 256 种 不 同 的 强度 ， 并 且 提 供 了 足够 平滑 的 过 渡 ， 就 可 以 
把 人 眼 能 分 辨 出 来 的 图 像 显示 为 和 照片 一 样 的 质量 。 所 以 在 设置 颜色 时 ， 可 以 给 出 这 些 成 
份 的 具体 量 ， 值 在 0—255 之 间 ， 其 中 0 表示 没有 这 种 成 份 ，255 表示 这 种 成 份 的 光 达 到 最 
大 的 强度 。 

GDI+ 可 以 调用 静态 函数 Color.FromArgb0) 来 指定 该 颜色 的 红 绿 蓝 值 。 微 软 没 有 为 此 提供 
专用 的 构造 函数 ， 原 因 是 除了 一 般 的 RGB 成 分 外 ， 还 有 其 他 方式 可 以 指定 构造 函数 。 


19.5.2 命名 的 颜色 
在 C# 中 ， 通 常 使 用 FromArgb 实现 颜色 构造 ， 因 为 它 可 以 指定 人 眼 能 辨识 出 的 任何 颜 
色 。 如 果 要 得 到 一 种 标准 、 众 所 周知 的 纯色 ， 例 如 红色 或 蓝 色 ， 这 是 比较 简单 的 。 因 为 微软 


在 Color 中 提供 了 许多 静态 属性 ， 每 个 属性 都 返回 一 种 命名 的 颜色 。 例 如 在 下 面 的 代码 中 ， 
把 窗口 的 背景 色 设置 为 白色 时 使 用 了 静态 属性 : 



































































































































































































































































































































this.BackColor = Color.White; 


上 上述 代 码 和 下 面 的 代码 是 等 效 的 : 





this.BackColor - Color.FromArgb(255, 255 , 255); 


在 颜色 定义 中 有 几 百 种 这 样 的 静态 颜色 ， 具 体 信息 读者 可 以 参阅 MSDN 的 相关 文档 说 明 。 


19.6 图像 操作 


在 GDI+ 中 ， 使 用 抽象 基 类 Image 来 处 理 位 图 和 矢量 图 。 位 图 图 像 的 Bitmap 类 和 矢量 图 
É Metafile 类 都 继承 于 Image, mj Bitmap 类 扩展 了 Image 类 的 功能 ， 实 现 了 加 载 、 保 存 等 功 
能 。Metafile 类 也 扩展 了 Image 类 的 功能 ， 实 现 了 用 于 记录 和 检查 矢量 图 形 的 更 多 方法 。 


19.6.1 ”位 图 文件 简介 


在 类 System.Drawing.Bitmap 中 封装 了 GDI+ 位 图 ， 它 可 以 处 理由 像素 数据 定义 的 图 像 对 

Zo Bitmap 类 支持 多 种 文件 格式 ， 例 如 常见 的 BMP, GIF, JPEG 和 PNG 等 。Bitmap 类 可 

以 使 用 多 种 形式 的 构造 函数 进行 重 载 ， 可 以 通过 图 像 文件 名 和 图 像 文件 流 等 来 构造 图 像 ， 也 

可 以 创建 一 个 空 图 像 并 在 其 中 进行 绘制 。 

Bitmap 类 封装 了 图 像 的 各 种 属性 和 方法 ， 通 过 这 些 属性 和 方法 可 以 实现 和 图 像 有 关 的 各 
操作 处 理 。Bitmap 类 的 常用 属性 信息 如 表 19-2 所 示 。 
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表 19 -2 Bitmap 类 的 常用 属性 列表 
属 性 说 明 
Flags 获取 图 像 像素 数据 的 属性 标志 
FrameDimensionsList 获取 GUID 数组 
Height 获取 图 像 的 高 度 
HorizontalResolution 获取 图 像 的 水 平分 辩 率 
Palette 获取 图 像 的 调 色 板 
PhysicalDimension 获取 图 像 的 宽度 和 高 度 
PixelFormat 获取 图 像 的 像素 格式 
PropertyIdList 获取 图 像 中 的 属性 ID 
PropertyItems 获取 图 像 中 的 所 有 属性 
RawFormat 获取 图 像 中 的 格式 
Size 获取 图 像 中 的 像素 单位 大 小 
Tag 获取 图 像 中 的 附加 数据 对 象 
VerticalResolution 获取 图 像 中 的 垂直 分 辨 率 
Width 获取 图 像 中 的 宽度 
Bitmap 类 的 常用 方法 信息 如 表 19-3 所 示 。 
表 19 -3 Bitmap 类 的 常用 方法 列表 
方 ”法 说 Hj 
Dispose() 释放 图 像 资源 
FromFile() 从 指定 文件 创建 图 像 
FromHbitmap() 从 Windows 句柄 创建 Bitmap 
FromHicon() 从 图 标的 Windows 句柄 创建 Bitmap 
FromResource() 从 指定 的 Windows 资源 创建 Bitmap 
FromStream() 从 指定 的 数据 流 创建 图 像 
GetBounds() 以 指定 单位 获取 图 像 界 限 
GetEncoderParameterList() 返回 图 像 编 码 器 支持 的 参数 信息 
GetFrameCount() 返回 指定 纬度 的 帧 数 
GetHbitmap0 从 GDI-Bitmap 创建 GDI 位 图 对 象 
GetPixel() 获取 Bitmap 中 指定 像素 的 颜色 
GetPixelFormatSize() 返回 指定 像素 格式 的 颜色 深度 
GetPropertyItem() 获取 图 像 中 的 某 属 性 
GetThumbnailImage() 返回 图 像 的 缩 略 图 
IsAlphaPixelFormat() 返回 此 像素 格式 是 否 包含 alpha 信息 








IsCanonicalPixelFormat() 
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CERTE UE G3 32 位 








































































































IsExtendedPixelFormat() 返回 此 像素 格式 是 否 为 64 位 
LockBits() 将 Bitmap 锁定 到 内 存 
MakeTransparent() 使 用 默认 透明 色 
RemovePropertyItem() 从 属性 中 删除 某 属性 
RotateFlip() 旋转 、 翻 转 或 同时 旋转 和 翻转 图 像 
Save() 将 图 像 保 存 
SaveAdd() 将 信息 添加 到 图 像 中 
SelectActiveFrame() 选择 由 纬度 和 索引 指定 的 一 帧 
SetPixel() 获取 Bitmap 指定 的 像素 颜色 
SetPropertyItem() 在 图 像 中 存储 一 个 属性 
SetResolution() WEA Bitmap 的 分 辨 率 
UnlockBits() 内 存 中 解锁 Bitmap 
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在 开发 中 常用 的 是 方法 FromFile0 和 方法 Save0， 分 别 用 于 创建 和 保存 图 像 。 
19.6.2 ”矢量 图 文件 简介 


在 矢量 图 文件 中 存储 了 一 系列 的 绘图 命令 和 设置 ， 用 Metafile 对 象 记录 的 命令 和 设置 可 
以 存储 在 内 存 中 ， 也 可 以 保存 在 文件 或 流 中 。GDI+ 主 要 支持 如 下 三 种 矢量 图 文件 格式 。 

1) WMF: Windows 矢量 图 形 文件 。 

2) EMF: 增强 的 矢量 图 形 文件 。 

3) EMF«: EMF 的 扩展 ， 可 以 存储 GDI+ 记 录 。 

类 System.Drawing.Metafile 用 于 定义 图 形 的 图 元 文件 ， 它 包含 了 一 系列 图 形 操作 的 记 
录 ， 这 些 操作 可 以 被 构造 和 显示 。 通 过 Metafile 类 ， 可 以 使 用 多 种 形式 的 构造 函数 进行 重 
载 ， 通 过 图 形 对 象 和 字符 串 对 象 来 构造 Metafile 对 象 ， 也 可 构造 空 的 Metafile 对 象 。 
Metafile 类 封装 了 矢量 图 形 的 各 种 属性 和 方法 ， 通 过 这 些 属 性 和 方法 可 以 实现 和 图 像 有 
关 的 各 种 操作 处 理 。Metafile 类 的 常用 属性 信息 如 表 19 -4 所 示 。 

































































































































































































































































表 19 -4 Metafile 类 的 常用 属性 列表 





























































































































属 性 说 明 
Flags 获取 图 像 像素 数据 的 属性 标志 
FrameDimensionsList 获取 GUID 数组 
Height 获取 图 像 的 高 度 
HorizontalResolution 获取 图 像 的 水 平分 辩 率 
Palette 获取 图 像 的 调 色 板 
PhysicalDimension 获取 图 像 的 宽度 和 高 度 
PixelFormat 获取 图 像 的 像素 格式 
PropertyIdList 获取 图 像 中 的 属性 ID 
PropertyItems 获取 图 像 中 的 所 有 属性 
RawFormat 获取 图 像 中 的 格式 
Size 获取 图 像 中 的 像素 单位 大 小 
Tag 获取 图 像 中 的 附加 数据 对 象 
VerticalResolution 获取 图 像 中 的 垂直 分 辨 率 
Width 获取 图 像 中 的 宽度 
Metafile 类 的 常用 方法 信息 如 表 19-5 所 示 。 














表 19-5 Metafile 类 的 常用 方法 列表 
























































F dX 说 明 
Dispose() 释放 图 像 资源 
FromFile() 从 指定 文件 创建 图 像 
FromHbitmap() 从 Windows 句柄 创建 Bitmap 
FromHicon() 从 图 标的 Windows 句柄 创建 Bitmap 
FromStream() 从 指定 的 数据 流 创 建 图 像 

















517 


Catia A B pM 

















































































































































































































( 续 ) 
方 法 说 明 
GetBounds() 以 指定 单位 获取 图 像 界限 
GetEncoderParameterL ist() 返回 图 像 编 码 器 支持 的 参数 信息 
GetFrameCount() 返回 指定 纬度 的 帧 数 
GetHenhumetafile() 返回 增强 型 Metafile 的 Windows 句柄 
GetMetafileHeader() 返回 和 Metafile 关联 的 GetMetafileHeader 
GetPixelFormatSize() 返回 指定 像素 格式 的 颜色 深度 
GetPropertylItem() 获取 图 像 中 的 某 属性 
GetThumbnailImage() 返回 图 像 的 缩 略 图 
IsAlphaPixelFormat() 返回 此 像素 格式 是 否 包 含 Alpha 信息 
IsCanonicalPixelFormat() 返回 此 像素 格式 是 否 为 32 位 
IsExtendedPixelFormat() 返回 此 像素 格式 是 否 为 64 位 
PlayRecord() 播放 单个 矢量 图 形 文件 记录 
MakeTransparent() 使 用 默认 透明 色 
RemovePropertyItem() 从 属性 中 删除 某 属性 
RotateFlip() 旋转 、 翻 转 或 同时 旋转 和 翻转 图 像 
Save() 将 图 像 保 丰 
SaveAdd() 将 信息 添加 到 图 像 中 
SelectActiveFrame() 选择 由 纬度 和 索引 指定 的 一 帧 
SetPropertyItem() 在 图 像 中 存储 一 个 属性 























19.6.3 ”GDI+ 图 像 处 理 


在 Graphics 对 象 中 ， 可 以 使 用 DrawImage 方法 绘制 从 任何 Image 类 派生 来 的 图 像 ， 另 
外 也 可 以 使 用 PictureBox 控件 来 显示 常见 格式 的 图 像 。 使 用 PictureBox 控件 的 属性 可 以 控制 
图 像 的 显示 格式 ， 其 属性 是 由 PictureBoxSizeMode 枚 举 定义 的 。PictureBoxSizeMode 各 个 枚 
举 值 的 具体 说 明 如 下 。 
O Normal: 将 图 像 置 于 PictureBox 的 左上 角 。 
O StretchImage: 将 图 像 拉 伸 ， 并 调整 为 控件 的 大 小 。 
口 AutoSize: 将 控件 大 小 设置 为 图 像 的 大 小 。 
口 Centerlmage: 使 图 像 居 于 工作 区 中 心 。 
口 Zoom: 图 像 将 按 其 原来 大 小 比例 增加 或 减 小 。 

实例 91: 使 用 PictureBox 控件 

下 面 通 过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 PictureBox 控件 的 具体 使 用 过 程 。 本 实例 保存 在 “ 光 
盘 :\daima\19” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 tupian。 功 能 是 创建 一 个 窗 体 项 目 ， 在 窗 体内 实现 图 片 的 
打开 、 保 存 和 不 同 视图 效果 的 功能 。 有 具体 实现 步骤 如 下 。 

1) 在 Visual Studio 2010 中 创建 一 个 Windows 应 用 程序 ， 如 图 19-8 所 示 。 
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最 近 的 模板 





.NET Framework 4 z] 排序 依据 : | 默认 值 5 








2] 类 型 : Visual ct 





BN _=CH| Windows 窗 体 应 用 程序 Visual C# 
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语言 " a 
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| MESS SGH enormer Visul Cë 
Windows E: 
Web 5 
Hora 2 ASP. NET Web 应 用 程序 Te 
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由 SharePoint 2 
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@ 启用 Windows Azure Tools Visual C& n 
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waw: [C:\Documents and SettingsWAdmiistraterMEN O O OOOO ëO ame... | 
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解决 方案 名 称  [windeesForeshpolicatien | 万 为 解决 方案 创建 目录 册 ) 


厂 添 加 到 源 代码 管理 QD 


图 19-8 ”新建 项 目 





2) 从 “工具 箱 ” 中 拖 入 一 个 PictureBox 控件 ， 设 置 name 属性 为 “pictureBox1”， 设 置 
Dock 属性 为 “Fil”， 设置 SizeMode 属性 为 “Normal”。 

3) 从 “工具 箱 ” 中 拖 入 一 个 menuStrip 控件 ， 并 分 别 设 置 三 个 工具 栏 菜单 ， 如 图 19-9 
所 示 。 




















Forml. cs* Foral. cs 【设计 ]*| - X 
IETETTENEENEEEEEENM ao; 


iG) (y) 帮助 0 























图 19-9 设置 窗 体 控件 


4) 将 自动 生成 的 窗 体 文件 Forml.cs 编写 处 理 代码 。 文 件 Forml.cs 的 具体 实现 流程 如 下 。 
口 引用 命名 空间 ， 设 置 窗 体 的 初始 固定 变量 。 具 体 代 码 如 下 : 



























































namespace ImageViewer 


{ 


public partial class Forml : Form 
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private int widthDiff - 0; 
private int heightDiff - 0; 
pruvascsticmqaeimiibsrasiinieie c i o Dy Ve. 
public Forml() 
{ 
InitializeComponent (); 
// 主 窗 体 与 pictureBox1 的 大 小 差异 
widthDiff - this.Width - this.pictureBoxl.Width; 
heightDiff = this.Height - this.pictureBox1.Height; 
// 主 窗 体 的 初始 大 小 
this.Width = 600; 
this.Height - 400; 














} 


口 定义 菜单 中 “文件 ”| “打开 ”选项 的 事 伯 
够 打开 的 图 像 类 型 ， 具 体 代码 如 下 。 
































Fr 

















处 理 程 序 代 码 ， 通 过 方法 Filter0 定 义 能 





























private void 打开 OToolStripMenuItem Click(object sender, Event 
Args e) 
( 
JA $TJEXCHÉE 
// 创建 OpenFileDialog 对 象 
OpenFileDialog dlg = new OpenFileDialog(); 
// WV OpenFileDialog 对 象 的 属性 


dlg.InitialDirectory = initialDirectory; 











dlg.Filter = "All Image Files|*.bmp;*.jpg; *.jpeg; *. jpe; *. 
jpfif;*.gif;*.png;*.tif;*.tiff;*.ico;*.wmf;*.emf|" t 
"Bitmap Files (*.bmp) | *. bmp |" t 
"EMF Files (*.em£)|*.emf|" + 
"GIF Files (*.gif)|*.gif|" + 
"Icon Files (*.ico)|*.ico|" t 
"Jpeg Tiles (o Jp o neg; *ojper o JOTE) |A 
Tee Pp e JOCA | V. sr 
"PNG Files (*.png) | *.png|" T 
umreg piles (oein Este) [v sesto een w e 
"WMF Files (*.wmf)|*.wmf|" + 
TATI Piles (5.59) ee G 
dlg.FilterIndex = 0; 
// 显示 对 话 框 并 获取 返回 结果 
if (dlg.ShowDialog() == DialogResult.OK) 
{ 





























// 创建 图 像 对 象 ， 并 装 入 pictureBox1 

this.pictureBoxl.Image = Image.FromFile(dlg.FileName); 

// 调整 主 窗 体 的 大 小 

this.Width = this.pictureBoxl.Image.Width + widthDiff;; 
this.Height = this.pictureBoxl.Image.Height + height 
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DIER 




















// 将 最 近 使 用 的 目录 作为 下 一 次 的 初始 目录 
initialDirectory = Path.GetDirectoryName (dlg.FileName); 














} 


口 定义 菜单 中 “文件 ”| “另存 为 ”选项 的 事件 处 理 程序 代码 ， 通 过 方法 Filter0 定 义 
能 够 被 保存 图 像 的 类 型 ， 具 体 代 码 如 下 。 





























private void 另存 为 AToolStripMenuItem Click(object sender, Event 
Args e) 
{ 





// 保存 文件 
// 创建 SaveFileDialog 对 象 

SaveFileDialog dlg = new SaveFileDialog(); 
// 设置 SaveFileDialog 对 象 的 属性 
dlg.InitialDirectory = initialDirectory; 











dlg.Filter = "All Image Files |*.bmp;*. jpg; *. jpeg; *. jpe; *. 
jpfif;*.gif;*.png;*.tif;*.tiff;*.ico;*.wmf;*.emf|" t 
"Bitmap Files (*.bmp) | *. bmp |" t 
"EMF Files (*.emf)|*.emf|" + 
"GIF Files (*.gif)|*.gif|" «* 
*Teomnm Elles (*.ico)|*.ico|" t 
"Jpeg Files (*.jpg;*.jpeg; *.jpe; *. jpfif) |*.3pg;*. 
HOSCE ol a 
"PNG Files (*.png) | *.png|" 二 
up idle: (mE ep eel) || ~ oe cc ceste || uc 
VAT (5399) ese 
dlg.FilterIndex = 0; 
// 显示 对 话 框 并 获取 返回 结果 
if (dlg.ShowDialog() == DialogResult.OK) 
{ 


























// 保存 图 像 ， 同 时 转换 格式 

this.pictureBoxl.Image.Save (dlg.FileName); 

// 将 最 近 使 用 的 目录 作为 下 一 次 的 初始 目录 

initialDirectory = Path.GetDirectoryName (dlg.FileName); 










































































O 定义 菜单 中 “退出 ”选项 的 事件 处 理 程序 代码 ， 并 设置 各 视图 模式 的 处 理 代 码 。 上 
述 功 能 的 具体 实现 代码 如 下 : 


























private void 退出 XToolStripMenuItem Click(object sender, Event 
Args e) 
{ 
this.Close(); 
} 


private void normalToolStripMenuItem Click(object sender, Event 





Args e) 
( 
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522; 


) 


private void stretchlImageToolStripMenuItem Click(object sender, 





{ 


} 


// 选中 荣 单 项 
this.normalToolStripMenuItem.Checked = true; 





this.stretchlImageToolStripMenuItem.Checked = false; 
this.autoSizeToolStripMenuItem.Checked - false; 
this.centerlImageToolStripMenuItem.Checked = false; 





this.zoomToolStripMenuItem.Checked - false; 

// 调整 大 小 模式 

this.pictureBoxl.SizeMode = PictureBoxSizeMode.Normal; 
// 调整 主 窗 体 的 大 小 

this.Width = this.pictureBoxl.Width - widthDiff; ; 
this.Height = this.pictureBoxl.Height + heightDiff; 
































EventArgs e) 


// 选中 菜单 项 
this.stretchlmageToolStripMenuItem.Checked = true; 





this.normalToolStripMenuItem.Checked = false; 
this.autoSizeToolStripMenuItem.Checked - false; 
this.centerlImageToolStripMenuItem.Checked = false; 





this.zoomToolStripMenuItem.Checked = false; 


// 调整 大 小 模式 

















// 调整 主 窗 体 的 大 小 
this.Width - this.pictureBoxl.Width - widthDiff; ; 
this.Height = this.pictureBoxl.Height + heightDiff; 

















private void autoSizeToolStripMenuItem Click(object sender, 





( 


) 


private void centerlImageToolStripMenuItem Click(object sender, 





( 


EventArgs e) 


// 选中 表单 项 
this.autoSizeToolStripMenuItem.Checked = true; 








this.normalToolStripMenuItem.Checked - false; 
this.stretchlImageToolStripMenuItem.Checked = false; 
this.centerlImageToolStripMenuItem.Checked = false; 
this.zoomToolStripMenuItem.Checked - false; 

// 调整 大 小 模式 

this.pictureBoxl.SizeMode = PictureBoxSizeMode.AutoSize; 
// 调整 主 窗 体 的 大 小 

this.Width = this.pictureBoxl.Image.Width + widthDiff; ; 
this.Height = this.pictureBoxl.Image.Height + heightDiff; 
































EventArgs e) 


// Wp 
this.centerlImageToolStripMenuItem.Checked = true; 





this.normalToolStripMenuItem.Checked - false; 
this.stretchlImageToolStripMenuItem.Checked = false; 
this.autoSizeToolStripMenuItem.Checked - false; 





this.pictureBoxl.SizeMode = PictureBoxSizeMode.StretchImage; 
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this.zoomToolStripMenuItem.Checked = false; 

// 调整 大 小 模式 

this.pictureBoxl.SizeMode = PictureBoxSizeMode.CenterImage; 
// 调整 主 窗 体 的 大 小 

this.Width —- this.pictureBoxl.Width -* widthDiff; ; 
this.Height = this.pictureBoxl.Height + heightDiff; 




















} 
private void zoomToolStripMenuItem Click(object sender, Event 
Args e) 

{ 
// 选中 表单 项 
this.zoomToolStripMenuItem.Checked = true; 
this.normalToolStripMenuItem.Checked - false; 
this.stretchlImageToolStripMenuItem.Checked = false; 
this.autoSizeToolStripMenuItem.Checked - false; 
this.centerlImageToolStripMenuItem.Checked = false; 
// 调整 大 小 模式 
this.pictureBoxl.SizeMode = PictureBoxSizeMode.Zoom; 
// 调整 主 窗 体 的 大 小 
this.Width —- this.pictureBoxl.Width - widthDiff; ; 
this.Height = this.pictureBoxl.Height + heightDiff; 




















} 


private void 关于 AToolStripMenuItem Click (object sender, Event 
Args e) 


{ 





MessageBox.Show (" 能 够 打开 图 片 "， "Image Viewer"); 
} 
private void pictureBox1 Click(object sender, EventArgs e) 
{ 
} 


} 




















50 上 述 处 理 完毕 后 ， 实 例 项 目 运 行 后 将 首先 按照 指定 样式 显示 窗 体 程 序 ， 如 图 19-10 
所 示 。 使 用 荣 单 中 的 “文件 ”| “打开 ”选项 可 以 打开 选 定 的 图 像 文件 ， 如 图 19-11 所 示 。 




















zinixi inii 
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19-10” 窗 体 显示 效果 


使 用 菜单 中 的 “ 视 


PS 
S 








19-11. 窗 体 打开 图 像 
”选项 能 够 以 指定 的 格式 浏览 图 片 ， 例 如 “Zool” 视 图 格式 效果 如 


















































DS 
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19-12 所 示 。 





wO AEV 帮助 0 





图 19-12 “Zool” 视 图 格式 效果 








19.7 打印 操作 


在 .NET 框架 类 System.Drawing.Printing 的 命名 空间 中 ， 定 义 了 一 些 专门 用 于 打印 处 理 
的 类 。 例 如 PrintDocument 、PrintDialog PrintPreviewDialog 和 PageStepDialog 。 其 中 类 
PrintDocument 的 应 用 最 为 频繁 ， 它 能 够 实现 在 Windows 程序 内 的 文档 和 图 片 等 内 容 格 式 的 
打印 处 理 。 

实例 92: 用 C# 窗 体 程序 实现 打印 处 理 

在 本 节 的 内 容 中 ， 将 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明 C# 窗 体 程序 实现 打印 处 理 的 具体 实现 
过 程 。 本 实例 保存 在 “光盘 :\daima\19” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 dayin。 项 目 实例 的 功能 是 创建 
一 个 窗 体 项 目 ， 在 窗 体 内 实现 对 其 中 内 容 的 打印 处 理 ， 有 具体 实现 步骤 如 下 。 

1) 在 Visual Studio 2010 中 创建 一 个 Windows 应 用 程序 ， 如 图 19-13 所 示 。 
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图 19-13 新建 项 目 
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2) 从 “工具 箱 ” 中 拖 入 一 个 PrintDocument 控件 ， 设 置 name 属性 为 “printDocument1 ”, 
并 在 事件 中 分 别 为 其 设置 如 下 三 个 事件 。 
O printDocumentl, BeginPrint 用 于 定义 开始 打印 事件 处 理 程序 ， 具 体 代码 如 下 : 








































































































private void printDocumentl BeginPrint(object sender, System.Drawing. 
Printing.PrintEventArgs e) 


{ 








// 如 果 不 是 打印 预览 ， 则 询问 是 否 正 要 打印 
if (e.PrintAction != PrintAction.PrintToPreview) 


{ 
DialogResult dr = MessageBox . Show ("确实 要 开始 打印 吗 ?"， 








"Print Sample", MessageBoxButtons.YesNo, MessageBoxIcon.Question); 
if (dr == DialogResult.No) 
cmm cH ETC // 应 用 户 要 求 ， 取 消 打 印 




















} 
O printDocument1_EndPrint 用 于 定义 结束 打印 事件 处 理 程序 ， 具 体 代码 如 下 : 




















private void printDocumentl EndPrint (object sender, System.Drawing. 
Printing.PrintEventArgs e) 


{ 





// 如 果 不 是 打印 预览 ， 则 显示 打印 完毕 /取消 


if (e.PrintAction !- PrintAction.PrintToPreview) 
{ 
ES // 没有 取消 ， 打 印 完毕 
MessageBox.Show(" 打 印 完毕 。"， "Print Sample"); 
else // 取消 打印 


MessageBox .Show(" 打 印 已 被 取消 。"， "Print Sample"); 


} 
O printDocumentl, PrintPage 用 于 定义 页 面 设置 事件 处 理 程序 ， 具 体 代 码 如 下 : 









































private void printDocumentl PrintPage(object sender, System.Drawing. 
Printing.PrintPageEventArgs e) 


( 








// 传 入 在 打印 机 中 输出 的 Graphics 对 象 
Draw(e.Graphics); 


} 


3) 在 窗 体内 插入 一 个 MenuStrip 控件 ， 设 置 name 属性 为 “menuStrip1”， 设 置 Text 属 
性 值 为 “menuStrip1 ”然后 分 别 设置 各 菜单 栏目 的 选项 ， 如 图 19-14 所 示 。 













































































525 


C# 编 程 新 手 自 学 手册 


4 
xi 








Fornl, cs Forel. cs [Rit]] Sattings Designer. cs | Rerewrcer Diriger. cs 
irrar sen e- F) 
xq 
9 4 
È memStripl 与 pristpocmn4 S priatPrevi eoD: alog! TipuesSetupbi alog! 


al | 可 
图 19-14 设置 菜单 栏 选项 

4) 设置 窗 体内 的 绘制 图 形 和 文本 的 代码 ， 然 后 定义 Forml Paint 事件 ， 将 窗 体内 的 
像 和 文本 传 入 到 打印 输出 中 ， 具 体 代 码 如 下 : 


















































Aim 




















private void Draw(Graphics g) 
{ 
g.DrawRectangle(Pens.White, 40, 40, 100, 100); 
g.FillEllipse(Brushes.Black, 40, 40, 100, 100); 
g.DrawString("JfAgj]EIE, ixjé?78—1]! ", new Font("Arial", 14), 
Brushes.Blue, 40, 360); 
g.DrawString ("第 二 行文 本 。 ", new Font ("Times New Roman", 18), 
Brushes.Green, 40, 386); 
} 
private void Forml Paint(object sender, PaintEventArgs e) 
{ 
// 传 入 绘制 屏幕 的 Graphics 对 象 


Draw(e.Graphics); 





) 
private void printDocumentl PrintPage(object sender, System. 
Drawing.Printing.PrintPageEventArgs e) 


{ 








// 传 入 在 打印 机 中 输出 的 Graphics 对 象 


Draw (e.Graphics); 


) 
上 述 设置 后 ， 将 在 窗 体 界面 内 显示 绘制 的 图 形 和 文本 ， 具 体 如 图 19-15 所 示 。 
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5) 从 “工具 箱 ” 中 拖 入 一 个 PageSetupDialog 控件 ， 设 置 name 属性 为 “pageSetup 
Dialog1”， 设 置 document 属性 为 “printDocument1 ”对 象 。 当 用 户 选中 菜单 中 的 “页 面 设 
A” 选项 后 ， 将 显示 PageSetupDialog 对 话 框 ， 当 用 户 单 击 对 话 框 的 “确定 ”按钮 后 执行 打 
印 文档 的 配置 程序 ， 设 置 按钮 的 Click 处 理事 件 ， 具 体 代码 如 下 : 


一 、 
































































































































private void 页 面 设置 SToolStripMenuItem Click (object sender, EventArgs e) 
{ 








// 显示 PageSetupDialog 对 话 框 





if (this.pageSetupDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK) 
{ 














// 用 获取 的 设置 来 配置 打印 文档 


this.printDocumentl.DefaultPageSettings = this.pageSetup 
Dialogl.PageSettings; 








} 























上 述 设置 后 ， 当 用 户 选 中 菜单 中 的 “页 面 设置 ”选项 后 ， 将 显示 “页 面 设置 ”对 话 届 
如 图 19-16 所 示 。 
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6) 从 “工具 箱 ” 中 拖 入 一 个 PrintPreviewDialog 控件 ， 设 置 name 属性 为 “printPreview 
Dialog1”， 设 置 document 属性 为 “printDocumentl ”对 象 。 当 用 户 选 中 菜单 中 的 “打印 预 
览 ”选项 后 ， 将 显示 PageSetupDialog 对 话 框 ， 并 同时 触发 PrintPage 的 事件 ， 在 对 话 框 内 显 
示 打 印 的 内 容 。 

响应 Click 事件 后 将 显示 预览 界面 ， 事 件 处 理 的 具体 代码 如 下 : 


private void 打印 预览 VToolstripMenuItem Click(object sender, EventArgs 
e) 
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// 显示 PrintPreviewDialog 对 话 框 
this.printPreviewDialogl.ShowDialog(); 
上 


上 述 设 置 后 ， 当 用 户 选 中 菜单 中 的 “打印 预览 ”选项 后 ， 将 显示 “打印 预览 ”界面 ， 有 具 
体 如 图 19-17 所 示 。 





&0- DEG "o zo a 
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7) 从 “工具 箱 ” 中 拖 入 一 个 PrintDialog 控件 ， 设 置 name 属性 为 “printDialog1”， 设 置 
document 属性 为 “printDocument1” 对 象 。 当 用 户 选 中 菜单 中 的 “打印 ”选项 后 ， 将 显示 
打印 处 理 对 话 框 ， 显 示 打 印 处 理 的 常规 设置 界面 。 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 后 可 以 启动 机 器 上 
的 打印 工具 实现 窗 体内 数据 的 打印 处 理 ， 此 处 将 响应 Click 处 理事 件 ， 事 件 处 理 的 具体 代 
码 如 下 : 

















private void 打印 PToolStripMenuItem Click(object sender, EventArgs e) 
{ 
// 显示 PrintDialog 对 话 框 
if (this.printDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK) 
{ 
// 用 获取 的 设置 来 配置 打印 文档 


this.printDocumentl.PrinterSettings = this.printDialogl. 
PrinterSettings; 


// 打印 文档 


this.printDocumentl.Print(); 








) 





经 过 上 述 设置 后 ， 当 用 户 选 中 菜单 中 的 “打印 ”选项 后 ， 将 显示 “打印 ”的 常规 界面 ， 
如 图 19-18 所 示 。 
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8) 至 此 ， 整 个 项 目 实例 设置 完毕 ， 这 样 就 轻松 实现 了 窗 体内 容 的 打印 处 理 功能 。 


19.8 ”制作 一 个 画板 工具 


在 图 形 绘制 处 理 中 ， 经 常 使 用 专业 的 画板 工具 来 实现 图 形 和 图 像 的 处 理 。 在 本 节 的 内 容 
中 ， 将 简要 介绍 一 个 简单 画板 工具 的 实现 过 程 ， 来 说 明 本 章 前 面 介绍 的 各 GDI+ 知 识 的 综合 
使 用 流程 。 

实例 93: 在 窗 体内 建立 一 个 简单 的 画板 工具 

本 实例 保存 在 “光盘 :daima\19” 文 件 夹 内 ， 项 目 名 为 “huaban”。 项 目 实例 的 功能 是 创 
建 一 个 窗 体 项 目 ， 在 窗 体 内 建立 一 个 简单 的 画板 工具 。 有 具体 实现 步骤 如 下 。 

1) Æ Visual Studio 2010 中 创建 一 个 Windows 应 用 程序 ， 如 图 19-19 所 示 。 
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2) 从 “工具 箱 ” 中 拖 入 一 个 SplitContainer 控件 ， 设 置 将 窗 体 Forml 划分 为 左右 两 部 
分 ， 如 图 19-20 所 示 。 

3) 在 窗 体 左 侧 分 别 插入 七 个 Button 按钮 ， 如 图 19-21 所 示 。 各 按钮 从 上 到 下 的 属性 设 
置 如 下 ， 
口 第 一 个 : 设置 name 属性 值 为 “Button1”，Text 属性 值 为 “绘制 直线 ” Click 事件 值 
为 “button1_Click”。 
C 第 二 个 : 设置 name 属性 值 为 “Button6”，Text 属性 值 为 “绘制 矩形 ” Click 事件 值 
为 “button6_Click”。 
C 第 三 个 : 设置 name 属性 值 为 “Button7”，Text 属性 值 为 “绘制 梢 圆 ” Click 事件 值 
为 “button7_Click”。 
0 第 四 个 : 设置 name 属性 值 为 “Button8”，Text 属 
为 “button8_Click”。 
C 第 五 个 : 设置 name 属性 值 为 “Button9”，Text 属性 值 为 “绘制 图 片 ” Click 事件 值 
为 “button9_Click”。 
C) 第 六 个 : RE name 属性 值 为 “Button10”， Text 属性 值 为 “绘制 动画 ” Click 事件 值 
为 “button10_Click”。 
O 第 七 个 : 设置 name 属性 值 为 “Button11”， Text 属性 值 为 “保存 文件 ” Click 事件 值 

为 “button11_Click”。 






































































































































性 值 为 “绘制 文本 ” Click 事件 值 
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上 述 各 按钮 的 事件 处 理 程序 代码 分 别 如 下 : 











19-21 插入 按钮 

















private void button1_Click (object sender, EventArgs e) 


{ 
style = Style.Line; 
} 
/// 矩形 
private void button6 Click(object sender, EventArgs e) 
{ 
style = Style.Rect; 
J 
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/// 椭圆 


private void button7 Click(object sender, EventArgs e) 





style = Style.Ellipse; 


/// 文本 


private void button8 Click(object sender, EventArgs e) 





style - Style.Text; 








ii AH 


private void button9 Click(object sender, EventArgs e) 














openFileDialog.InitialDirectory = Q"C:VN"; 
openFileDialog.Filter = "Jpeg XÍf|*.3jpg"; 

if (openFileDialog.ShowDialog() == DialogResult.OK) 
{ 





g = splitContainerl.Panel2.CreateGraphics(); 
Bitmap b = new Bitmap (openFileDialog.FileName); 
g.DrawImage (b, 0, 0); 


} 
/// 动画 
private void button10_Click (object sender, EventArgs e) 


( 




















if (folderBrowserDialog.ShowDialog() == DialogResult.OK) 


( 
g — splitContainerl.Panel2.CreateGraphics(); 





string path = folderBrowserDialog.SelectedPath; 
files = Directory.GetFiles(path, "*.bmp"); 
timer.Tick += new EventHandler(timer Tick); 


timer.Enabled - true; 





private void buttonll Click(object sender, EventArgs e) 


{ 
Bitmap bmp = new Bitmap(splitContainerl.Width, splitConta 


inerl.Height); 
SplitContainerl.DrawToBitmap (bmp, splitContainerl.Bounds); 
bmp.Save(GQ"C:Ntest.bmp", System.Drawing.Imaging.ImageFormat. 


Bmp) ; 
) 


4) 从 “工具 箱 ” 中 插入 一 个 TableLayoutPanel 控件 到 左 侧 窗 体 底部 ， 并 分 别 在 其 中 添 
加 四 个 Button 按钮 ， 如 图 19-22 所 示 。 各 按钮 属性 的 具体 设置 说 明 如 下 。 
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EET 


| seu | 
| see | 
| sem | 
| sax | 
| seems | 
| seme | 
| 保存 文件 | 
















Panel2 








图 19-22 插入 颜色 按钮 



































O 第 一 个 : 设置 name 属性 值 为 “Button4” BackColor 属性 值 为 “Red” Click 事件 值 
7j *button4 Click". 

口 第 二 个 : 设置 name 属性 值 为 “Button3” BackColor 属性 值 为 “Yellow” Click 
值 为 “button3_Click”。 
O 第 三 个 : 设置 name 属性 值 为 “Button5” BackColor 属性 值 为 “Blue” Click 事件 值 
7j *button5 Click". 
OQ 第 四 个 : 设置 name 属性 值 为 “Button2”，BackColor 属性 值 为 “Black”，Click 事件 

值 为 “button2_Click”。 
上 述 各 按钮 的 事件 处 理 程序 代 码 分 别 如 下 : 
































lini 





ET 
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private void button2 Click(object sender, EventArgs e) 
{ 
color c Color. Blacky 
} 
/// RE 
private void button3_Click (object sender, EventArgs e) 
{ 
Colori = (Cedo vele 
/// 红色 
private void button4_Click (object sender, EventArgs e) 











color - Color. Red; 


/// HE 


private void button5_Click (object sender, EventArgs e) 





color = Color.Blue; 








5) 选中 设置 SplitContainer 控件 右 侧 的 Panel2 控件 ， 分 别 设置 其 MouseDown 和 
MouseUp 事件 的 处 理 程序 。 事 件 的 具体 处 理 代码 如 下 : 
532 
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private void splitContainerl Panel2 MouseDown (object sender, Mouse 
EventArgs e) 


( 





// 鼠 标 按 下 的 时 候 记 录 坐 标 
if (e.Button -- MouseButtons.Left) 
{ 





pl.X 
PIY ex en 


I 
o 
US 


) 


private void splitContainerl Panel2 MouseUp(object sender, 
MouseEventArgs e) 


{ 





> 





// 鼠 标 抬 起 的 时 候 记 录 坐 标 

if (e.Button -- MouseButtons.Left) 

{ 
p2.X = e.X; 
P23 Ec 
g = splitContainerl.Panel2.CreateGraphics(); 
// 判 断 当前 的 绘图 类 型 并 绘图 
switch (style) 
{ 












































case Style.Line: 
g.DrawLine(new Pen (color), pl, p2); 
break; 
case Style.Rect: 
g.DrawRectangle (new Pen (color), new Rectangle (p1, 
new Size(Math.Abs(p2.X - pl1.X), Math.Abs(p2.Y - p1.Y)))); 
break; 
case Style.Ellipse: 
g.DrawEllipse(new Pen (color), new Rectangle (p1, 
new Size(Math.Abs(p2.X - pl1.X), Math.Abs(p2.Y - p1.Y)))); 
break; 
case Style.Text: 



































t = new TextBox(); 
t.KeyPress += new KeyPressEventHandler(t KeyPr 
ess); 
SaR -—- I9 Sp 
t.Left - p2.X; 
splitContainerl.Panel2.Controls.Add(t); 
this.Refresh(); 
break; 
default: 
break; 
) 
} 
} 
6) 编写 图 形 绘制 处 理 时 的 坐标 变量 ， 并 分 别 设置 不 同 图 形 的 使 用 变量 值 ， 代 码 如 下 : 
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private Point pl = new Point(); 


private Point 











// 声 明 用 于 绘图 的 对 

















Graphics g; 
color eedem 三 


p2 


象 和 颜色 变量 


= new Point(); 





Color.Black; 





























Style style - 


// 自 定义 的 变量 ，/ 








记录 当前 选择 的 图 形 





| 





// 声 明 一 个 文本 框 ，/ 


TextBox t; 














int picNum - 0; 
stringi riles, 














/// & 


ki 
ES 
E 
MW 






































) 


7) 经 过 上 述 操作 步 又 处 理 后 











Style.Line; 
于 描绘 文本 之 前 的 输入 文本 




















， 一 个 简单 的 GDI+ 图 形 绘制 面板 工具 制作 完毕 。 
后 ， 可 以 在 窗 体内 简单 的 绘制 指定 颜色 的 指定 图 形 。 如 图 19-23 所 示 。 











绘制 直线 | 
RER | 
Sensi] | 
绘制 文本 | 
绘制 图 片 | 
给 制 动 画 | 
保存 文件 | 


19.9 ”疑难 问题 解析 


本 章 详细 介绍 了 CHE GDIR 


以 理解 的 问题 进行 讲解 。 
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图 19-23 ”面板 绘制 



































图 像 编程 方面 的 基本 知识 。 本 节 将 对 本 章 








H 比较 难 





























LinearGradientBrush mm - 
new Point(0,0), 

new Point(200,200), 
Color. FormArgb (255, 255,07 0)7 
Color rm ma (255r 0PIOPE bMS 
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读者 疑问 : 请 问 怎样 实现 创建 对 角 线 的 渐变 画 刷 效果 ? 
解答 : 可 以 通过 下 面 的 代码 创建 对 角 线 的 渐变 画 刷 : 


读者 疑问 : 请 问 怎样 设置 输出 文字 的 格式 ， 包 括 字体 和 大 小 ? 





解答 : 下 面 通过 一 个 具体 的 实例 来 说 明文 本 处 到 











的 过 程 。 本 实例 保存 在 


new LinearGradientBrush (new Point(0,10)), 


«19» 文件 


夹 内 ， 项 目 名 为 chuli。 项 目 实例 的 功能 是 创建 一 个 窗 体 项 目 ， 然 后 在 窗 体内 显示 对 应 格 


式 的 文本 内 容 。 
项 目 实例 的 实现 步骤 如 下 。 


1) 在 Visual Studio 2010 中 创建 一 个 名 为 “chuli” 的 Windows 应 用 程序 ， 如 图 19-24 


所 示 。 


SERA 





项 目 类 型 Œ): 模板 CD: 

E Visual Ci Visual Studio 已 安装 的 模板 

Windows 

由 -智能 设备 (Windows 应 用 程序 类 库 

MEME GEWindows 控件 库 证 控制 台 应 用 程序 
向 其 他 语言 园 crystal Reports 应 用 程序 que mwmtH 
加 .其 地 项 目 类 型 
E ^ 我 的 和 模板 

TERRIER... 


3| xl 





[2 
n 


2) 调整 窗 体 Forml 的 大 小 ， 然 后 编写 绘图 处 理 代 码 。 主 要 代码 如 下 所 示 : 


[H-FERREUS Windows HPTEERONPBEUERUH OSO 
As QD: Bindowshpplication] č | 
BE: [ET Adaim S mw is an... | 
解决 方案 (): “| 创建 新 解决 方案 可 Iv 创建 解决 方案 的 目录 中 ) 

解决 方案 名 称 0 JWindowhpplicationl 





Le ] ms | 











D 





19-24 新建 项 目 














namespace chuli 


( 


public partial class Forml : Form 

{ 

// 定义 常数 

private const int DisplayMargin = 10; 
private const int DisplayGap - 4; 
private const int FontSize = 14; 
private const int FormWidth = 400; 
private const int FormHeight = 480; 


// 声明 InstalledFontCollection 对 象 
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private InstalledFontCollection installedFontCollection 
// 声明 FontFamily 数组 
FontFamily[] fontFamilies - null; 
// 窗 体 构造 函数 
public Forml() 

















// 设置 窗 体 属性 
this.Text = "系统 中 安装 的 字体 "; 
this.StartPosition = FormStartPosition.CenterScreen; 








this.FormBorderStyle = FormBorderStyle.FixedDialog; 
this.MaximizeBox - false; 

this.MinimizeBox - false; 

this.Width - FormWidth; 

this.Height - FormHeight; 

this.AutoScroll - true; 

this.BackColor = Color.White; 

// 创建 InstalledFontCollection 对 象 





= le 


installedFontCollection = new InstalledFontCollection(); 


// 获取 FontFamily 数组 

fontFamilies = installedFontCollection.Families; 
} 
// 绘制 字体 名 称 
protected override void OnPaint (PaintEventArgs e) 


( 








// 获取 Graphics 对 象 
Graphics g = e.Graphics; 


g.TranslateTransform(AutoScrollPosition.X, AutoScrollPosition. 


int x = DisplayMargin; 
int y = DisplayMargin; 
// 列 出 所 有 的 字体 家 族 名 称 
foreach (FontFamily ff in fontFamilies) 


( 




















if (ff.IsStyleAvailable (FontStyle.Regular)) 

{ 
Font font = new Font(ff.Name, 10); 
g.DrawString(ff.Name, font, Brushes.Black, x, 
y += font.Height + DisplayGap; 
font.Dispose(); 


} 
this.AutoScrollMinSize = new Size(FormWidth - 50, y); 


private void Forml Load(object sender, EventArgs e) 
{ 
} 

} 

} 


上 述 代码 的 具体 实现 流程 如 下 。 


O 定义 项 目 用 到 的 各 种 类 型 的 常数 变量 。 
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定义 窗 体 构造 函数 Form1， 设 置 窗 体 的 显示 属性 。 
定义 Graphics 对 象 g， 根 据 滚 动 条 的 位 置 来 平移 坐标 系 原点 。 
定义 int 变量 x 和 y， 用 于 显示 对 应 的 坐标 。 
通过 foreach 语句 注意 获取 系统 字体 数组 内 的 数据 。 
通过 AutoScrollMinSize 校正 滚动 条 的 滚动 范围 。 

上 述 项 目 代 码 执行 后 ， 将 在 窗 体内 显示 当前 系统 支持 的 字体 ， 并 以 对 应 的 字体 格式 
显示 名 称 ， 如 图 19-25 所 示 。 


系统 中 安装 的 字体 x| 
Vieteria LET ál 


wrinda 
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PKLK 
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HoT e 
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3 ox 

华文 细 黑 
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宋体 -方正 超大 字符 集 
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新 宋体 
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图 19-25 系统 已 安装 的 字体 
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口 
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(uh PODARI 


每 一 位 在 公司 里 工作 的 职场 人 员 ， 都 期 望 赢得 加 薪 升 职 的 机 会 ， 程 序 员 也 不 例外 。 当 前 
竞争 日 益 激烈 怎样 才 能 在 众多 竞争 者 中 脱颖而出 而 成 功 升 职 呢 ?笔者 在 此 有 如 下 三 条 建议 
供 大 家 借鉴 。 

(1) 脱颖而出 ， 让 老板 惊喜 

惊喜 有 多 种 ， 例 如 提前 完成 了 项 目 ， 例 如 给 公司 介绍 了 一 个 新 客户 。 杰 克 . PRAY 
露 这 样 一 条 升 职 秘诀 : “我 想 要 做 的 就 是 “脱颖而出 。 如 果 我 仅仅 回答 了 老板 的 问题 ， 那 么 
就 很 难 引起 注意 。 其 实 每 当 老 板 们 提出 问题 时 ， 他 们 在 脑海 中 早已 经 有 了 自己 的 答案 ， 他 们 
只 是 想得到 再 次 的 确认 而 已 。 为 了 显示 与 众 不 同 ， 我 想 我 的 回答 应 该 比 提出 的 问题 范围 更 广 
一 些 。 我 想 给 出 的 不 仅仅 是 答案 ， 还 有 意料 之 外 的 新 鲜 的 观点 .” 就 是 遵循 这 条 原则 ， 杰 
36 c 韦 尔 奇 从 通用 电气 最 底层 开始 打拼 并 最 终 成 为 通用 电气 首席 执行 官 。 

(2) 懂得 办 公 室 游戏 规则 

当前 竞争 日 益 激烈 ， 究 竞 怎 样 才 能 在 现代 职场 中 立足 并 脱颖而出 呢 ? 美 国 职业 咨询 专家 
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给 出 的 答案 是 : “经 理 们 依旧 倾向 于 尾 用 和 提拔 与 之 相处 和 谐 的 人 ， 也 就 是 说 ， 那 些 聪明 
的 ， 懂 得 办 公 室 政治 的 人 .” 无 论 什 么 游戏 ， 都 有 它 自己 的 规则 ， 程 序 员 所 处 的 办 公 室 也 不 
例外 。 程 序 员 也 要 遵循 游戏 规则 ， 如 果 不 遵 循 ， 升 职 就 禹 站 无 期 ， 薪 水 就 会 原 地 踏步 ， 老 板 
就 会 对 自己 视 若 无 暑 ， 甚 至 被 老板 炒 锭 鱼 。 当 然 实力 才 是 最 坚 国 的 发 展 基 础 ， 如 果 没 有 专业 
实力 ， 那 么 即使 拥有 多 高 超 的 办 公 室 政治 技巧 ， 也 将 最 终 一 败 涂 地 。 

(3 ) 掌握 说 服 老板 的 最 核心 法 则 

富兰克林 曾经 说 过 : “如 果 你 想 说 服 某 人 ， 不 要 诉 诸 于 道德 ， 而 要 诉 诸 于 利益 .” 我 们 可 
以 将 这 条 规则 运用 在 加 薪 升 职 上 。 例 如 程序 员 AA 这 样 说 服 老板 给 他 加 薪 : “从 整个 大 环境 
来 评估 ， 去 年 我 每 个 月 的 平均 所 得 有 些 差强人意 。 但 我 党 得 自己 绝对 物 超 所 值 ， 应 该 有 更 高 
的 薪金 ， 我 已 经 列 出 去 年 所 经 手 的 项 目 和 客户 满意 度 ， 以 此 来 向 公司 证 明 自 己 的 工作 表 
现 .” 后 来 AA 决定 向 老板 列举 为 公司 所 赚 取 的 各 种 利润 ， 以 及 旗下 客户 愿意 继续 合作 的 稳 
定 度 分 析 。 并 最 终 决定 向 老板 提出 加 薪 10% 的 要 求 ， 结 果 很 出 乎 AA 的 意料 ， 因 为 公司 竟然 
足 足 给 他 加 了 15% 的 薪水 。 
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在 本 章 的 内 


中 ， 将 介绍 使 
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可 以 体验 到 CHE 
以 很 轻松 的 创建 简 
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的 游戏 界面 及 














] Visual Studio 2010 开发 一 个 俄 罗 其 
者 了 解 如 何 使 用 Visual Studio 2010 集成 开发 环境 来 迅速 创建 小 型 人 
软件 程序 或 者 游戏 程序 方面 ， 同 样 也 
本 验 它 可 视 化 的 编程 方式 。 同 时 也 介 


T E SL EX R8 
俄罗斯 万 块 游戏 


























fj B 


具有 强大 的 功能 

















2010 在 做 界面 小 游戏 开发 方面 的 一 些 基本 概念 和 方法 。 





20. S 


本 实例 使 用 Visual Studio 2010 
提供 一 组 窗 体 上 的 控件 ， 
建 完整 而 有 效 的 Windows 


游戏 的 运作 过 程 


俄罗斯 方块 游戏 对 广大 读者 来 说 应 该 并 不 陌生 ， 本 项 目 
具体 来 说 ， 主 要 包括 如 下 功能 模块 。 





20.1.1 


运行 ， 实 现 游 戏 的 完整 运行 。 


述 与 预览 











| 








应 用 程序 。 





Ba 








行 了 集成 开发 ， 由 


























D 游戏 运行 界面 : D 
制 菜单 : 


2) 游戏 控 
3) 设置 菜单 : 


20.1.2 
本 项 目 




















窗 体 ， 


口 文件 Forml.cs: 
并 且 设 置 各 控件 的 对 应 事 











up VAS 
































Jj H RS SCA 














RA, 

















并 编写 这 些 控件 或 者 窗 体 本 身 所 需 的 执行 代码 ， 可 以 让 











折 方 块 游戏 的 流程 ， 让 读 
单 的 游戏 的 方法 





去 。 使 读者 
， 利 用 它 可 





ZH f Visual Studio 


于 Visual Studio 2010 能 够 通过 

















JP s Gy 








实例 的 主要 功 



































t 用 户 在 可 视 平 台 下 控制 
| 游戏 的 开始 、 
可 以 设置 游戏 的 显示 样式 ， 并 提 信 


项 目 文 件 概述 


实例 保存 在 “21\” 文 件 各 构成 文件 的 


F， 项 目 运 行 后 将 调用 各 窗 





游戏 。 
退出 和 级 别 选择 。 
tk 游戏 帮助 等 信息 。 









































\ 体 说 明 如 下 。 
体 元 素 的 对 应 



































Q 方法 定义 文件 you.cs: 
时 ， 只 需 调 用 方法 的 文件 名 即 可 。 
C) 文件 Program.cs: 
O 文件 Form1.Designer.cs: 
上 述 项 目 文 件 在 Visual Studio 2010 资 














使 用 C# 设 计 ] 





整个 项 目的 入 


文 











设置 窗 





牛 处 H 

















HH 


ft A 


程序 


能 就 是 控制 | 


























Bm 
需要 


的 各 种 功能 方法 ， 当 





所 











本 各 控件 和 组 件 的 属性 。 





y 
源 
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aa 本 








Ei 
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里 器 中 的 效果 如 图 20-1 所 示 。 





也 文件 需要 
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解决 方案 资源 管理 器 
ald ill Bl 
od 解决 方案 “youxi”(1 个 项 目 ) 
=- I youxi 

由 [4| Properties 
H- (p 引用 
Lj Resources 
i» app. config 
E ES] Forml. cs 
e) Program. cs 
dj you. cs 





Cufsnheiw i: RE 





图 20-1 














20.1.3 ”实例 项 目 概览 













Ez 类 视图 


资源 管理 器 效果 


















































项 目 运行 后 的 界面 效果 如 图 20-2 所 示 ， 游 戏 开 始 后 
游戏 的 设置 菜单 如 图 20-4 所 示 。 
laxi 


立 件 ”设置 选项 ”游戏 帮助 


立 件 ”设置 选项 游戏 帮助 





DELI: 








效果 如 图 





20-3 所 示 。 












(Oron: 


=la xd 
立 件 | 设置 选项 “游戏 入 助 
重新 开始 


Replay (Extended) 






eview 










































































































































































图 20-2 ”游戏 运行 界面 图 20-3 ”开始 后 的 界面 效果 图 20-4 ”游戏 设置 菜单 
20.2 ”系统 窗 体 界面 实现 

系统 窗 体 界面 是 项 目 运 行 后 显示 的 界面 ， 也 是 游戏 的 运行 界面 ， 用 户 可 以 在 此 窗 体 上 实 
现 对 游戏 的 控制 ， 使 用 Visual Studio 2010 可 以 轻松 设计 游戏 窗 体 界面 
20.2.1 制作 游戏 窗 体 

本 游戏 项 目 窗 体 界面 的 设计 过 程 如 下 。 

1) 打开 Visual Studio 2010， 新 建 一 个 Windows 应 用 程序 ， 如 图 20-5 所 示 。 
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图 20-5 新 建 Windows 应 用 程序 





2) 从 “工具 箱 中 依次 拖 入 到 窗 体 右 侧 四 个 Button 控件 和 1 个 TrackBar 控件 ， 各 控件 从 


上 到 下 的 


口 


口 





口 








第 三 个 Button 控件 : 设置 name 属性 为 “buttonLoad”，Text 属性 为 “ 载 入 ” 设置 其 





具体 设置 如 下 。 

第 一 个 Button 控件 : 设置 name 属性 为 “buttonReplay” Text 属性 为 “重新 开始 ”， 
设置 其 Click 事件 为 “buttonReplay_Click”。 

第 二 个 Button 控件 : 设置 name 属性 为 “buttonSave” Text 属性 为 “保存 ” 设置 其 
Click 事件 为 “buttonSave_Click ”。 


























Click 事件 为 “buttonLoad_Click”。 
设置 TrackBar 控件 控件 : 设置 name 属性 为 “trackBarReviewSpeed”，Maximum 属性 


为 15”; 





Mininum 属性 为 “1”， 设置 其 Scrol 事件 为 “trackBarl_Scroll ”。 





第 四 个 Button 控件 : 设置 name 属性 为 “buttonReview” Text 属性 为 “Re&view”， 








设置 其 Click 事件 为 “buttonReview_Click”。 
设置 完毕 后 的 窗 体 界面 效果 如 图 20-6 所 示 。 


u. es [iit] PARE 








s 
SimemStriplain — S]openFileDialogl — (7| seveFileDialogl (Sj) imageListl (5j) imageList2 
4 | | F 
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3) A “TRH” PHA MenuStrip 控 伯 



































































































































































































































































































































F 到 窗 体 顶 部 ， 并 分 别 为 设置 “文件 “设置 ” 





和 帮助 四 个 选项 ， 如 图 20-7 所 示 。 
you. es [设计 ] 转换 报告 
m 设置 选项 
E nenuStrigllsin Boetii oe E] seveFileDialogl jlinegeLi sti (Sy inegeLi st? 
E 20-7 窗 体 界面 效果 

4) 设置 上 述 各 荣 单 选项 ， 首 先 设 置 “ 文 件 ” 菜 单 选 项 ， 在 其 下 面 设 置 如 下 六 个 子 菜单 

选项 。 从 上 到 下 各 子 菜单 选项 的 具体 信息 如 下 。 

O 第 一 个 子 菜 单 : 设置 name 属性 为 “replayToolStripMenuItem”，Text 属性 为 “重新 & 
开始 ” 设置 其 Click 事件 为 “replayToolStripMenuItem_Click”。 

口 第 三 个子 菜单 : 设置 name 属性 为 “replayExtendedToolStripMenuItem”，Text 属性 为 
“Replay (Extended )”， 设 置 其 Click 事件 为 “replayExtendedToolStripMenuIltem_ 
Click", 

C 第 三 个 子 菜 单 : 设置 name 属性 为 “saveToolStripMenuItem ", Text 属性 为 
“&Save” 设置 其 Click 事件 为 “saveToolStripMenuItem_Click”。 

C 第 四 个 子 菜 单 : 设置 name 属性 为 “loadToolStripMenuItem ", Text 属性 为 
*&Load", 设置 其 Click 事件 为 “loadToolStripMenultem_Click”。 

CQ 第 五 个 子 菜 单 : 设置 name 属性 为 “reviewToolStripMenuItem ", Text 属性 为 
*Re&view", 设置 其 Click S$&fF7j *reviewToolStripMenultem Click". 

O 第 六 个 子 菜 单 : 设置 name 属性 为 “exiToolStripMenuItem”，Text 属性 为 “E&xit”， 
设置 其 Click 事件 为 “exiToolStripMenuItem_Click”。 

5) 设置 “设置 ”菜单 选项 ， 在 其 下 面 设置 1 个 名 为 “styleToolStripMenuItem ”的 子 菜 

单 ， 然 后 在 子 菜 单 下 再 次 设置 三 个 孙 菜 单 ， 从 上 到 下 各 孙 菜 单 选项 的 具体 信息 如 下 。 











口 第 一 个 孙 菜 音 














设 


EH 











*stylel", AH Click 























E 





a 第 二 个 孙 菜单 : 


设 



































a 第 三 个 孙 菜 





“style2”， 设 置 其 Click 


设 








Ei 




















HFX "stylel ToolStripMenultem Click ". 


HFX "stylel ToolStripMenultem Click ". 











name 属性 为 “stylelToolStripMenuItem ", Text Jg M 


name 属性 为 “style2ToolStripMenuItem ", Text Jg M 








E 











name 属性 为 “style3ToolStripMenuItem ", Text Jg M 





*style3", 设置 其 Click 事件 为 “style3ToolStripMenuItem_Click ”。 

















6 从 “工具 箱 ” 插 入 组 件 OpenFileDialog 和 SaveFileDialog, Sak & name 属性 为 
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*openFileDialog1" #0 "*saveFileDialogl ". 
7) 从 “工具 箱 ” 中 拖 入 ProgressBar 控件 到 窗 体 底部 ， 设 置 
BarReview”。 
































俄罗斯 方块 游戏 








name 属性 为 “progress 





























8) 从 “工具 箱 ” 中 分 别 拖 入 三 个 ImageList 控件 ， 用 于 设置 游戏 窗 体 界面 的 外 观 显 示 样 






































式 。 各 控件 的 具体 设置 信息 如 下 。 




















O 第 一 个 ImageList 控件 ， 设 置 name 属性 为 “imageList1”。 
C 第 二 个 ImageList 控件 ， 设 置 name 属性 为 “imageList2”。 
O 第 三 个 ImageList 控件 ， 设 置 name 属性 为 “imageList3 ”。 





20.2.[2 ” 窗 体 元 素 设置 文件 

















经 过 202.1 的 步骤 设置 操作 后 ， 项 目的 窗 体 界面 基本 设计 完毕 。 


uu 












































Lr. 











Forml.Designercs 内 ， 定 义 了 个 窗 体 控件 的 具体 设置 属 
1. 控制 按钮 


| 




















» 











7i 





对 应 属性 的 设置 代码 如 下 : 





// buttonReplay 

















T 








E。 在 下 面 的 内 容 中 将 分 别 介绍 。 


Fr 


在 窗 体 元 素 设置 文人 


























在 窗 体 右 侧 的 各 控制 按钮 控件 的 功能 是 控制 游戏 的 进程 ， 例 如 游戏 开始 、 载 入 和 保存 。 


this.buttonReplay.Location = new System.Drawing.Point(180, 197); 


this.buttonReplay.Name = "buttonReplay"; 


this.buttonReplay.Size - new System.Drawing.Size(75, 


this.buttonReplay.TabIndex - 0; 
this.buttonReplay.Text = "重新 开始 "; 
this.buttonReplay.UseVisualStyleBackColor = true; 








23); 


this.buttonReplay.Click += new System.EventHandler (this.but 


tonReplay Click); 
// buttonReview 


this.buttonReview.Location - new System.Drawing.Point(180, 338); 


this.buttonReview.Name = "buttonReview"; 


this.buttonReview.Size - new System.Drawing.Size(75, 


this.buttonReview.TabIndex - 1; 





this.buttonReview.Text = "Re&view"; 


this.buttonReview.UseVisualStyleBackColor = true; 


23); 


this.buttonReview.Click += new System.EventHandler (this.button 





Review Click); 





// trackBarReviewSpeed 








this.trackBarReviewSpeed.Location - new System.Drawing.Point (180, 
292); 

this.trackBarReviewSpeed.Maximum = 15; 
this.trackBarReviewSpeed.Minimum - 1; 
this.trackBarReviewSpeed.Name - "trackBarReviewSpeed"; 
this.trackBarReviewSpeed.Size = new System.Drawing.Size(75, 42); 
this.trackBarReviewSpeed.TabIndex - 2; 
this.trackBarReviewSpeed.Value - 1; 
this.trackBarReviewSpeed.Scroll += new System.EventHandler 
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(EhisV.trackBari Scroll; 
// buttonSave 


this.buttonSave.Location = new System.Drawing.Point(180, 238); 


this.buttonSave.Name = "buttonSave"; 


this.buttonSave.Size = new System.Drawing.Size(75, 23); 


this.buttonSave.TabIndex - 3; 
this.buttonSave.Text = "保存 "; 


this.buttonSave.UseVisualStyleBackColor 


= true; 


this.buttonSave.Click += new System.EventHandler(this.butt onSave 


Dope 
// buttonLoad 


this.buttonLoad.Location = new System.Drawing.Point(180, 267); 


this.buttonLoad.Name = "buttonLoad"; 


this.buttonLoad.Size = new System.Drawing.Size(75, 23); 


this.buttonLoad.TabIndex - 4; 
this.buttonLoad.Text = "XA"; 


this.buttonLoad.UseVisualStyleBackColor 
this.buttonLoad.Click += new System.EventHandler(this.button Load. 





CIR 


// progressBarReview 


= true; 


this.progressBarReview.Location = new System.Drawing.Point(3, 381); 


this.progressBarReview.Name = "progressBarReview"; 


this.progressBarReview.Size = new System.Drawing.Size(252, 17); 


this.progressBarReview.TabIndex - 5; 


2. ES 





























在 窗 体 顶 部 的 各 菜单 选项 都 包括 对 应 的 子 选项 ， 其 
























































行 控制 和 设置 ， 并 提供 游戏 的 使 用 帮助 信息 。 对 应 各 窗 











// fileToolStripMenuItem 


indows.Forms.ToolStripItem[] { 


his.replayToolStripMenuItem, 





his.replayExtendedToolStripMenuIltem, 
his.saveToolStripMenuItem, 
his.loadToolStripMenuItem, 
his.reviewToolStripMenuItem, 


his.toolStripMenuItemLine, 





/ replayToolStripMenuItem 





i 
W 
5 
E 
ps 
È 
ei 
E 
this.exiToolStripMenuItem]); 
E: 
È 
È 
/ 
15 
È 
{B 


544 


his.fileToolStripMenuItem.Text = "& 文 件 

















至 还 包含 孙 选 项 ， 其 功能 是 对 游戏 进 


体 菜 单 选项 的 属性 设置 代码 如 下 : 








his.fileToolStripMenuItem.DropDownItems .AddRange (new System. 


his.fileToolStripMenuItem.Name = "fileToolStripMenuItem"; 


his.fileToolStripMenultem.Size = new System.Drawing.Size(41, 21); 


, 


his.replayToolStripMenuItem.Name = "replayToolStripMenuItem"; 


his.replayToolStripMenuItem.Size = new System.Drawing. Size(166, 





his.replayToolStripMenuItem.Text = "yra Fin"; 


21); 
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this.replayToolStripMenuItem.Click += new System.Event 

Handler (this.replayToolStripMenuItem Click); 

// replayExtendedToolStripMenuItem 
this.replayExtendedToolStripMenuItem.Name = "replayExtended ToolStrip 
MenuItem"; 





this.replayExtendedToolStripMenuIltem.Size = new System.Drawing.Size 
(196. 234) 
this.replayExtendedToolStripMenultem.Text = "Replay (ExtendeQg)"; 











his.replayExtendedToolStripMenuIltem.Click += new System. EventHandler 
this.replayExtendedToolStripMenuItem Click); 


/ saveToolStripMenuItem 


his.saveToolStripMenuItem.Name = "saveToolStripMenuItem"; 





his.saveToolStripMenuIltem.Size = new System.Drawing.Size(166, 21); 


his.saveToolStripMenultem.Text = "&Save"; 


oolStripMenuIltem Click); 
/ loadToolStripMenuItem 
his.loadToolStripMenuItem.Name = "loadToolStripMenuItem"; 


his.loadToolStripMenuIltem.Size = new System.Drawing.Size (166, 21); 





his.loadToolStripMenuItem.Text = "&Load"; 





È 
( 
/ 
È 
È 
»m 
this.saveToolStripMenuItem.Click += new System.EventHandler (this.save 
JL 
i 
È 
s 
È 
i3 


his.loadToolStripMenuItem.Click += new System.EventHandler (this.load 
ToolStripMenultem Click); 





// reviewToolStripMenuItem 














this.reviewToolStripMenuItem.Name = "reviewToolStripMenuItem"; 
this.reviewToolStripMenuItem.Size = new System.Drawing.Size (166, 21); 
this.reviewToolStripMenuItem.Text - "Re&view"; 
this.reviewToolStripMenuItem.Click += new System.Event Handler (this. 
reviewToolStripMenuItem Click); 

// toolStripMenuItemLine 

this.toolStripMenuItemLine.Name = "toolStripMenuItemLine"; 
this.toolStripMenuItemLine.Size = new System.Drawing.Size (163, 6); 
// exiToolStripMenuItem 

this.exiToolStripMenuItem.Name = "exiToolStripMenuItem"; 
this.exiToolStripMenultem.Size = new System.Drawing.Size(166, 21); 
this.exiToolStripMenuItem.Text = "E&xit"; 
this.exiToolStripMenuItem.Click += new System.EventHandler 








(this.exiToolStripMenuItem Click); 

// optionToolStripMenuItem 
this.optionToolStripMenultem.DropDownlItems.AddRange (new System. Windows. 
Forms.ToolStripItem[] { 

this.styleToolStripMenuItem]); 

this.optionToolStripMenuItem.Name = "optionToolStripMenuItem"; 
this.optionToolStripMenuItem.Size = new System.Drawing.Size (65, 21); 
this.optionToolStripMenuItem.Text = "& 设 置 选项 " ; 

// styleToolStripMenuItem 





this.styleToolStripMenuItem.DropDownItems.AddRange (new System. Windows. 
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Forms.ToolStripItem[] { 
this.stylelToolStripMenuItem, 
this.style2ToolStripMenuItem, 
this.style3ToolStripMenuItem}); 





this.styleToolStripMenuItem.Name = "styleToolStripMenuItem"; 
this.styleToolStripMenuItem.Size = new System.Drawing.Size (152, 21); 
this.styleToolStripMenuItem.Text = "&Style"; 

// stylelToolStripMenuItem 

this.stylelToolStripMenuItem.Name = "stylelToolStripMenuItem"; 
this.stylelToolStripMenuItem.Size = new System.Drawing.Size(152, 21); 
this.stylelToolStripMenuItem.Tag - ""; 
this.stylelToolStripMenuItem.Text = "stylel"; 





this.stylelToolStripMenuItem.Click += new System.EventHandler (this. 
stylelToolStripMenuItem Click); 

// style2ToolStripMenuItem 

this.style2ToolStripMenuItem.Name = "style2ToolStripMenuItem"; 
this.style2ToolStripMenuItem.Size = new System.Drawing.Size (152, 21); 
this.style2ToolStripMenuItem.Text = "style2"; 
this.style2ToolStripMenuItem.Click += new System.EventHandler (this. 
StylelToolStripMenuItem Click); 

// style3ToolStripMenuItem 

this.style3ToolStripMenuItem.Name = "style3ToolStripMenuItem"; 
this.style3ToolStripMenuItem.Size = new System.Drawing.Size (152, 21); 
this.style3ToolStripMenuItem.Text = "style3"; 
this.style3ToolStripMenuItem.Click += new System.EventHandler (this. 
StylelToolStripMenuItem Click); 

// helpToolStripMenuItem 
this.helpToolStripMenuItem.DropDownlItems.AddRange (new System. Windows. 
Forms.ToolStripItem[] ( 

his.keyboardToolStripMenuItem, 

his.aboutToolStripMenultem]); 

his.helpToolStripMenuItem.Name = "helpToolStripMenuItem"; 
his.helpToolStripMenultem.Size = new System.Drawing.Size(65, 21); 
his.helpToolStripMenuItem.Text = "& 游 戏 帮助 "，; 





iE 

i5 

E 

E 

Ẹ 

// keyboardToolStripMenuItem 
this.keyboardToolStripMenuItem.Name = "keyboardToolStripMenuItem"; 
this.keyboardToolStripMenuItem.Size = new System.Drawing. Size(152, 21); 
this.keyboardToolStripMenuItem.Text = "mg 操作 键 "; 
this.keyboardToolStripMenuIltem.Click += new System.EventHandler (this. 
keyBoard ToolStripMenuItem Click); 

// aboutToolStripMenuItem 

this.aboutToolStripMenuItem.Name = "aboutToolStripMenuItem"; 
this.aboutToolStripMenuItem.Size = new System.Drawing.Size (152, 21); 
this.aboutToolStripMenuItem.Text = "RT"; 

t 








his.aboutToolStripMenuItem.Click += new System.EventHandler (this. 


aboutToolStripMenuIltem Click); 
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好 进行 选择 。 而 窗 体 总 体 设置 属性 的 功能 是 设置 窗 体 Forml 的 对 应 属性 。 上 述 各 窗 体 选 项 属 
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// menuStripMain 


























this.menuStripMain.Items.AddRange (new System.Windows.Forms. ToolStrip 
Item[] í( 
this.fileToolStripMenuItem, 
this.optionToolStripMenuItem, 
this.helpToolStripMenuItem]); 
this.menuStripMain.Location - new System.Drawing.Point(0, 0); 
this.menuStripMain.Name - "menuStripMain"; 
this.menuStripMain.Size = new System.Drawing.Size(260, 24); 
this.menuStripMain.TabIndex - 6; 
this.menuStripMain.Text = "menuStrip1"; 
3. 图 片 列表 控件 和 窗 体 总 体 设置 
在 窗 体内 插入 了 图 片 列 表 控 件 ， 其 功能 是 设置 游戏 的 外 观 显示 样式 ， 供 用 户 根据 个 人 喜 

























































































性 的 设置 代码 如 下 : 





// :imageList1 

his.imageListl.ImageStream = ((System.Windows.Forms.Ima geList 
treamer) (resources.GetObject ("imageListl.ImageStream"))); 
his.imageListl.TransparentColor = System.Drawing.Color. Transparent; 
his.imageListl.Images.SetKeyName(0, "1"); 


his.imageListl.Images.SetKeyName(1, "2"); 


his.imageListl.Images.SetKeyName(2, "3"); 


his.imageListl.Images.SetKeyName(3, "4"); 


his.imageListl.Images.SetKeyName(4, "5"); 





his.imageListl.Images.SetKeyName(5, "6"); 








) 
) 
) 
) 
) 
) 


his.imageListl.Images.SetKeyName(6, "7"); 


/ imageList2 
his.imageList2.lImageStream = ((System.Windows.Forms.Image List 
treamer) (resources.GetObject ("imageList2.ImageStream"))); 
his.imageList2.TransparentColor = System.Drawing.Color. Transparent; 
his.imageList2.lImages.SetKeyName(0, "1"); 


his.imageList2.lImages.SetKeyName(1, "2"); 


his.imageList2.lImages.SetKeyName(2, "3"); 


his.imageList2.lImages.SetKeyName(3, "4"); 


his.imageList2.lImages.SetKeyName(5, "6"); 


r 














) 
) 
) 
his.imageList2.lImages.SetKeyName(4, "5"); 
) 
) 


t 
S 
i 
1B 
iE 
iE 
i5 
E 
iE 
Ẹ 
/ 
iE 
S 
t 
iE 
i5 
T 
iE 
iE 
i5 
this.imageList2.Images.SetKeyName(6, "7" 
~ 


/ saveFileDialogl 





this.saveFileDialogl.Filter = "youxi records £d (99 eset) [| BEINE 

// imageList3 

this.imageList3.ImageStream = ((System.Windows.Forms.ImageList Streamer) 
(resources.GetObject ("imageList3.ImageStream"))); 


this.imageList3.TransparentColor = System.Drawing.Color. Transparent; 





this.imageList3.Images.SetKeyName(0, "1"); 
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20.3 


项 目 实例 通过 编 
激活 “buttonReplay_Click” 


his.imageList3.Images. 
his.imageList3.Images. 
his.imageList3.Images. 
his.imageList3.Images. 


his.imageList3.Images. 





his.imageList3.Images. 
/ Forml 


his.Controls.Add(this. 


his.Controls.Add(this. 


his.Controls.Add(this. 
his.Controls.Add(this. 


his.Controls.Add(this. 








his.Controls.Add(this. 
his.FormBorderStyle = 


ingle; 


conu 


his.Name = "Formi"; 


t 
iE 
iE 
iE 
i5 
E 
/ 
iE 
iE 
E 
iE 
t 
ilz 
this.Controls.Add (this. 
iE 
iE 
i5 
E 
iE 
S 
t 
I 
i5 
iE 
iz 
15 
Screen; 
iE 


his.Text - "youxi"; 





SetKeyName(1, "2" 
SetKeyName(2, "3" 
SetKeyName(3, "4" 
SetKeyName (4, "5" 
SetKeyName(5, "6" 
SetKeyName(6, "7" 


r 
, 


, 


r 


) 
) 
) 
) 
); 
) . 


r 


his.AutoScaleDimensions = new System.Drawing. SizeF(6F, 12F); 
his.AutoScaleMode = System.Windows.Forms.AutoScaleMode.Font; 
his.BackColor = System.Drawing.SystemColors.ActiveBorder; 


his.ClientSize = new System.Drawing.Size(260, 410); 


progressBarReview); 
buttonLoad); 
buttonSave); 
trackBarReviewSpeed); 


buttonReview); 





buttonReplay); 


menuStripMain); 





System.Windows.Forms.FormBorderStyle. Fixed 


his.Icon = ((System.Drawing.Icon) (resources.GetObject ("Sthis. 





his.MainMenuStrip = this.menuStripMain; 


his.MaximizeBox - false; 


his.StartPosition = System.Windows.Forms.FormStartPosition. Center 


this.Load += new System.EventHandler(this.Formyouxi Load); 


((System.ComponentModel.ISupportInitialize) (this.trackBar Review 


Speed)).EndInit(); 


this.menuStripMain.ResumeLayout (false); 


this.menuStripMain.PerformLayout (); 


this.ResumeLayout (false); 


this.PerformLayout (); 


事件 处 理 程序 























unl 





























写 的 事件 处 理 程序 实现 对 游戏 的 控制 ， 例 如 单 击 “ 重 新 开始 ”按钮 后 将 
事件 ， 用 户 可 以 重新 开始 游戏 。 在 窗 体 设计 过 程 中 ， 已 经 涉及 了 






































项 目 内 的 各 个 事件 ， 各 事件 的 定义 代码 在 文件 Forml.cs 内 定义 。 在 本 节 的 内 容 中 ， 将 对 事件 








处 至 









































EXC 
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F Forml.cs 的 具体 实现 进行 六 











Em rt 

















o 





20.3.4 初始 设置 
这 里 的 初始 设置 是 指 ， 通 过 using 引 
Forml 和 对 应 的 构造 函数 ， 有 具体 代码 如 下 : 










































































System.Collections.Generic; 


System.ComponentModel; 


System.Data; 


System.Drawing; 


System.Text; 


System.Windows.Forms; 


System.Diagnostics; 


youxi; 





System.IO; 
namespace youxiApp 
{ 


public partial class Forml Form 


( 


private youxiControl youxiControl 


private youxiNext youxiNext 
private youxiScore youxiScore 
public Forml() 

{ 


InitializeComponent (); 


youxiControl.Top 


youxiControl.Left - 2; 


youxiControl.Parent 


youxiControl.ImageList 
LIS 


youxiNext.Parent 


youxiNext.Top 


youxiNext.Left 


youxiControl.TetrisNext 
this 


youxiScore.Parent 


youxiScore.Top 


youxiScore.Left 


youxiControl.TetrisScore 


StylelToolStripMenuItem.Image 
Style2ToolStripMenuItem.Image 
Style3ToolStripMenuItem.Image 


youxiControl.ProgressBar 





openFileDialogl.FileName 
on.ExecutablePath) 
GQ"Nsample.trf"; 


十 


saveFileDialogl.FileName 
on.ExecutablePath) 十 
G"Nsample.trf"; 


this; 


youxiNext. 
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new youxiControl(); 


new youxiNext (); 


new youxiScore(); 


menuStripMain.Height + 2; 


imageList1; 


youxiControl.Top; 


youxiNext; 


Top + youxiNext.Height + 4; 


youxiNext.Left; 


youxiScore; 
imageListi.Images[0]; 


imageList2.Images[0]; 





imageList3.Images[0]; 
progressBarReview; 


Path.GetDirectoryName (Applicati 


Path.GetDirectoryName (Applicati 
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youxiControl.Left -* youxiControl.Width - 4; 
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} 


20.8.2 ”编写 事件 处 理 代码 
通过 单 击 窗 体 Forml 内 的 各 个 控件 和 组 件 ， 可 以 执行 对 应 的 事件 处 理 程序 ， 实 现 游戏 的 


通过 让 
运行 和 对 游戏 的 控制 。 在 窗 体 设计 过 程 中 ， 已 经 了 解 了 各 控件 的 执行 事件 名 称 ， 在 此 只 对 寻 
件 的 具体 处 理 代码 进行 介绍 ， 各 事件 的 具体 代码 如 下 。 

1. 右 侧 按钮 控件 的 处 理事 件 
右 侧 按钮 控件 是 指 “ 重 新 开始 “保存 “ 载 入 ”“ 滑 动 条 ”和 “Review” 控 件 









































TU] 

















B 






























































m 
B 











| 四 








件 对 应 事件 的 处 理 代 码 如 下 : 


void buttonReplay Click(object sender, EventArgs e) 








private 


youxiControl.Replay(true, false); 





private void buttonReview Click(object sender, EventArgs e) 


youxiControl.Review(); 


private void trackBarl Scroll(object sender, EventArgs e) 


youxiControl.ReviewSpeed = trackBarReviewSpeed.Value; 


private void buttonSave Click(object sender, EventArgs e) 





!= DialogResult.OK) return; 


if (saveFileDialogl.ShowDialog() 
== string.Empty) 


if (Path.GetExtension(saveFileDialogl.FileName) 





saveFileDialogl.FileName - 
Path.ChangeExtension(saveFileDialogl.FileName, ".trf"); 
youxiControl.SaveToFile(saveFileDialogl.FileName); 


} 


private void buttonLoad Click(object sender, EventArgs e) 


{ 
if (openFileDialogl.ShowDialog() != DialogResult.OK) return; 


if (!File.Exists(openFileDialogl.FileName)) return; 
youxiControl.LoadFromFile(openFileDialogl.FileName); 


} 
2. 窗 体 菜单 的 处 理事 件 
































窗 体 菜单 是 指 窗 体 项 部 的 “文件 “设置 "“ 帮 助 ”三 个 菜单 ， 并 包含 他 们 的 各 了 菜单 
和 孙 菜 单 。 上 述 各 菜单 对 应 事件 的 处 理 代码 如 下 : 

















private void replayToolStripMenuItem Click (object sender, EventArgs e) 


( 





buttonReplay Click(buttonReplay, new EventArgs()); 


550 


第 20 章 ”俄罗斯 方块 游戏 


private void saveToolStripMenuItem_Click (object sender, EventArgs 








&) 
( 
buttonSave Click(buttonSave, new EventArgs()); 
private void loadToolStripMenultem Click(object sender, EventArgs 
e) 
buttonLoad Click(buttonLoad, new EventArgs()); 
private void reviewToolStripMenuItem Click(object sender, EventArgs 
e) 
buttonReview Click(buttonReview, new EventArgs ()); 
private void exiToolStripMenuItem_Click (object sender, EventArgs e) 
Close (); 
private void keyBoardToolStripMenuItem Click (object sender, EventArgs 
e) 


MessageBox. Show ("Æ : Left. A\r\n AM: Right. D\r\n" + 
"下 移 : Down. S\r\n 变换 : Up、W\r\n 变化 : Back, FNrNAn 直下 : 


Space. J. Enter", 


"按键 说 明 ") ; 








} 
private void blogToolStripMenuItem Click(object sender, EventArgs 





e) 


Process Start ("http://blog.sina.com.cn/u/589d32£50100081s"); 


} 
private void aboutToolStripMenuItem_Click (object sender, EventArgs 





e) 














MessageBox. Show ("俄罗斯 方块 \r\n 设计 : 落雪 飞花 \r\n" + 
"日 期 :2108-04-24\r\n 联系 : guanxijinge126.com"，" 关 于 本 程序 ") ; 


























} 














private void stylelToolStripMenultem Click(object sender, EventArgs e) 
{ 

if (sender == stylelToolStripMenuItem) 
youxiControl.ImageList = imageListl; 

else if (sender == style2ToolStripMenuItem) 
youxiControl.ImageList - imageList2; 

if (sender == style3ToolStripMenuItem) 
youxiControl.ImageList - imageList3; 
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} 


private void replayExtendedToolStripMenultem Click(object sender, 





EventArgs e) 
{ 


youxiControl.Replay(true, true); 


20.4 ”游戏 控制 、 处 理 方法 




















由 上 两 节 介绍 的 实现 过 程 可 以 看 出 ， 整 个 游戏 项 目的 控制 和 处 理 是 通过 事件 处 理 程序 控 












































制 的 。 但 是 各 事件 处 理 程序 只 是 调用 的 处 理 方法 名 称 ， 而 各 实现 8 
you.cs 中 定义 。 




































































具体 功能 的 处 理 方法 在 文件 


在 本 节 的 内 容 中 ， 将 对 游戏 控制 、 处 理 方法 文件 you.cs 的 具体 实现 进行 详细 介绍 。 

















20.4.4 初始 设置 
































这 
Af 


数 、 等 级 、 积 分 和 方块 的 操作 等 参数 ， 具 体 代码 如 下 : 














public class youxiControl : Control 
( 
private const int rowCount = 21; // fT 
private const int colCount = 11; // JJ 
private int brickWidth = 16; // 小 块 宽度 
private int brickHeight - 16; // 小 块 高 度 
private ImageList d // 方块 素材 
private Bitmap backBitmap; / 背景 图 片 








有 的 初始 设置 是 指定 义 游戏 的 控制 类 youxiControl， 并 设置 完 过 程 中 的 返回 行 数 、 参 











private List<List<List<Point>>> brickTemplets = new List<List 


«List«Point»»»(); // 方块 模板 [模板 序号 ， 朝 向 ] 


private byte[,] points = new byte[colCount, rowCount]; // 点 阵 


private byte brickIndex = 0; // 模板 序号 


private byte facingIndex = 0; // 当前 变化 号 








private Point brickPoint = new Point(); // 方块 的 位 子 
private byte afterBrickIndex = 0; // 下 一 个 模板 序号 
private byte afterFacingIndex - 0; // R—^4 45S 


private System.Windows.Forms.Timer timer; 


private int lines; // 消 行 数 


// 控制 下 落 的 时 间 器 


private Random random = new Random(); // 随即 数 


private int level = 0; // 当前 速度 
private int score = 0; // JA 








/// «summary» 





/// 下 落 速度 ， 数 值 表示 每 次 下 落 的 时 间 差 ， 以 毫秒 为 


/// </summary> 





private int[] speeds = new int[] { 700, 500, 400, 300, 210, 210, 


100, 80, 70, 60, 50 ]); 
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/// «summary» 
/// 每 次 消除 行 所 增加 的 积分 
/// «/summary» 


te int[] scoress new int 
23100 ng 


privat 


priva 
1000, 


false; / 


youxiNext youxiNext; // 


bool playing 
priva 


private youxiScore youxiScore; 


private int stepIndex = -1; 


priva bool reviewing = false; 


private Thread threadReview 


// 
List«StepInfo» StepInfo 


priva int reviewSpeed = 1; 


priva 
玩家 每 一 步 的 操 


private int lastRecordTime - 0; 


priva bool recordMode false 


private 





private bool extended 


/// 消除 的 行 数 


false; 


null; // 回放 使 用 
放 的 速度 ， 数 值 表示 倍数 


new List«StepInfo»(); 


ProgressBar progressBars 
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[5010001 0100; 
/ 玩家 是 否 正 在 游戏 
下 一 个 方块 的 显示 控件 
// 积分 显示 控件 














// 当前 回放 的 步 数 








FE 在 区 


放 中 











/ 





/ 3Éf31 











0300, 


0500, 


的 线程 











H 








S 


// 最 后 记录 的 时 间 

; // 是 否 采 用 记录 模式 
// 回放 进度 条 

// 扩展 方块 


























H 











public int Lines ( get ( return lines; jJ 


/// «summary» 

/// 当前 的 积分 

/// «/summary» 

public int Score ( get ( return 
/// «summary» 

/// 当前 的 关 数 

/// «/summary» 

public int Level ( get { return 
/// «summary» 

/// 方块 的 操作 

/// </summary> 

public enum BrickOperates 


{ 




















boMoveLeft = 0, // 左 移 
boMoveRight = 1, // 右 移 
boMoveDown = 2, // 下 移 
boMoveBottom = 3, // 直下 
boTurnLeft - 4, // E 
boTurnRight = 5, // JE 





20.4.2 ”重新 开始 处 理 














当 单 击 窗 体内 的 “重新 开始 ”按钮 后 将 会 执行 buttonReplay_Click 
; 始 游戏 ， 有 具体 代码 如 下 : 














Bg 














Click 








重新 























事件 调用 方法 Replay， 设 


score; ) ) 


level; ) ) 





lini 
pi 
— 


// idi 





MF, buttonReplay 
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public void Replay (bool ARecordMode, 


bool AExtended) 
( 


if (threadReview !- null) 
( 
threadReview.Abort (); 
threadReview - null; 
} 
if (AExtended != extended) 
NewTemplets (AExtended); 
reviewing = fals 


playing -» true; 





, 


recordMode = ARecordMode; 
Clear(); 


StepInfos.Clear(); 


afterBrickIndex - (byte)random.Next (brickTemplets.Count); 


afterFacingIndex - 


(byte)random.Next (brickTemplets[after 
BrickIndex].Counmt); 


if (youxiNext !- null) youxiNext.Update (this); 


if (recordMode && !reviewing) 


{ 


StepInfos.Add(new StepInfo(0, 0, 


afterBrickIndex, after 
FacingIndex)); 


lastRecordTime - Environment.TickCount; 
} 
level = 0; 
score - 0; 
lines -» 0; 
stepIndex = -1; 
if (progressBar !- null) 


progressBar.Value = 0; 
NextBrick(); 


timer.Interval = speeds[level]; 
timer.Enabled = true; 


if (youxiScore !- null) youxiScore.Update (this); 


if (CanFocus) Focus(); 


20.4.8 ”Review() 处 理 


当 单 击 窗 体内 的 “Review” 按 钮 后 将 会 执行 buttonReview_Click 事件 ，buttonReview_ 
Click 事件 调用 方法 Review0， 设 置 查看 游戏 的 历史 回放 进程 ， 有 具体 代码 如 下 : 


ylin 























Re 
































ba id 








public void Review () 
{ 


if (threadReview != null) 


{ 
threadReview.Abort(); 
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threadReview = null; 
} 
timer.Enabled = false; 
reviewing = true; 
playing = true; 
Clear(); 


level - 


| | 
(EC) 
M € 


人 


0; 

stepIndex = 0; 
NextStep(); 

NextStep(); 

if (progressBar !- null) 


lines 


progressBar.Maximum = StepInfos.Count; 
threadReview = new Thread(new ThreadStart (DoReview)); 
threadReview.Start(); 





) 




















H 








在 执行 上 述 方法 时 ， 先 通过 DoReview(0 方 法 设置 回放 速度 。DoReview() 方 法 的 有 具体 实现 
代码 如 下 : 


























private void DoReview() 


( 


while (reviewing) 
{ 
if (stepIndex < 0 || stepIndex >= StepInfos.Count) 


{ 


reviewing = false; 





break; 
) 
Thread.Sleep((int) ((double)StepInfos[steplIndex].timeTick 
/ reviewSpeed)); 


if (!reviewing) break; 





Invoke (new EventHandler (DoInvoke)); 


} 
Invoke (new EventHandler (DoInvoke)); 


threadReview = null; 


20.4.4 SX AA 

载 入 处 理 的 范围 比较 广 ， 包 括 游 戏 载 入 和 统计 数据 载 入 ， 在 此 将 着 重 介绍 统计 数据 载 
入 。 首 先 ， 通 过 方法 LoadFromFile0 从 指定 文件 中 将 玩家 的 操作 记录 载 入 ， 变 量 AFileName 
是 载 入 的 源 文件 。 方 法 LoadFromFile0 的 具体 代码 如 下 : 
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public void LoadFromFile(string AFileName) 
{ 
if (!File.Exists(AFileName)) return; 
FileStream vFileStream = new FileStream(AFileName, 
FileMode.Open, FileAccess.Read); 
LoadFromStream(vFileStream); 
vFileStream.Close(); 


} 






































然后 ， 通 过 方法 LoadFromStream0O 从 指定 流 中 将 玩家 的 操作 记录 载 入 ， 变 量 AStream 是 
指 载 入 的 流 。 方 法 LoadFromStream() 的 具体 代码 如 下 : 

/// 从 流 中 载 入 玩家 操作 记录 

/// «/summary» 

public void LoadFromStream(Stream AStream) 

{ 
if (AStream -- null) return; 
byte[] vBuffer = new byte[3]; 
if (AStream.Read(vBuffer, 0, vBuffer.Length) !- 3) return; 
if (vBuffer[0] !- 116 | vBuffer[1] !- 114 | vBuffer[2] !- 

102) return; 

if (colCount != (byte)AStream.ReadByte()) return; 
if (rowCount != (byte)AStream.ReadByte()) return; 
if (threadReview !- null) 


{ 











threadReview.Abort(); // 如 果 正 在 回放 
threadReview = null; 














} 
timer.Enabled = false; 
playing = false; 


reviewing - false; 





brickTemplets.Clear(); 


if (progressBar !- null) progressBar.Value = 0; 





int vTempletsCount = AStream.ReadByte(); 
dfc Moe nb OPE MESE enpuletsGeountidl ii) 
{ 
List«List«Point»» templets = new List«List«Point»»(); 


int vPointsLength - AStream.ReadByte(); 





iow (aene g e (0g. 3p «€ NAO ne Ja) 
{ 
List«Point» bricks - new List«Point»(); 
int vPointCount - AStream.ReadByte(); 
EONA aine Js = OR He = VOLNE (Ne JJ) 
{ 
int vData = AStream.ReadByte(); 
if (vData « 0) break; 
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bricks.Add(new Point(vData & 3, vData >> 4 & 3)); 
) 
templets.Add (bricks); 
) 
brickTemplets.Add(templets); 
} 
StepInfos.Clear(); 
vBuffer = new byte[sizeof(int)]; 
if (AStream.Read(vBuffer, 0, vBuffer.Length) !- vBuffer. 





Length) return; 
int vStepCount = BitConverter.ToInt32(vBuffer, 0); 


torte 0 Stepeouni tt) 

{ 
StepInfo vStepInfo = new StepInfo(); 
vStepInfo.paraml = (byte)AStream.ReadByte(); 


vBuffer = new byte[sizeof (ushort)]; 





if (AStream.Read(vBuffer, 0, vBuffer.Length) !- vBuffer. 


Length) return; 
vStepInfo.timeTick = (ushort)BitConverter.ToInt16 
(vBuffer, 0); 
int vData = AStream.ReadByte(); 
vStepInfo.command = (byte) (vData & 3); 
vStepInfo.param2 = (byte) (vData >> 4 & 3); 
StepInfos.Add(vStepInfo); 
} 
Clear(); 
Invalidate(); 


) 


E 





i 












































文件 。 方 法 SaveToFile0 的 具体 代码 如 下 : 











/// 将 玩家 操作 记录 保存 到 文件 中 
public void SaveToFile(string AFileName) 
{ 
FileStream vFileStream = new FileStream(AFileName, 


FileMode.Create, FileAccess.Write); 





SaveToStream(vFileStream); 
vFileStream.Close(); 


} 


变量 AStream 是 








O 





最 后 ， 通 过 方法 SaveToStream() 将 玩家 的 操作 记录 保存 到 指定 流 中 ， 
存 的 流 。 方 法 SaveToStream0 的 具体 代码 如 下 : 





























u 


/// 将 玩家 操作 记录 保存 到 流 


public void SaveToStream(Stream AStream) 


( 
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通过 方法 SaveToFile0 将 玩家 的 操作 记录 保存 到 指定 文件 中 ， 变 量 AFileName 是 保存 的 


保 


C# 编 程 新 手 自 学 年 册 


if (AStream == null) return; 

byte[] vBuffer = Encoding.ASCII.GetBytes ("trf"); 
AStream.Write(vBuffer, 0, vBuffer.Length); // 写 头 信息 
AStream.WriteByte ((byte)colCount); 

AStream.WriteByte ((byte)rowCount); 























byte vByte = (byte)brickTemplets.Count; 
AStream.WriteByte (vByte); 
foreach (List«List«Point»» vList in brickTemplets) 
{ 
vByte = (byte)vList.Count; 
AStream.WriteByte (vByte); 
foreach (List«Point» vPoints in vList) 
{ 
vByte = (byte)vPoints.Count; 
AStream.WriteByte (vByte); 
foreach (Point vPoint in vPoints) 
{ 
VByte = (byte) (vPoint.Y «« 4 | VEPOTNC. X); 
AStream.WriteByte (vByte); 


} 
AStream.Write (BitConverter.GetBytes (StepInfos.Count), 0, 





sizeof (int)); 
foreach (StepInfo vStepInfo in StepInfos) 


{ 
AStream.WriteByte (vStepInfo.paraml); 
AStream.Write (BitConverter.GetBytes (vStepInfo.timeTick), 
O0, sizeof (ushort)); 
vByte = (byte) (vStepInfo.param2 «« 4 | vStepInfo. 
command); 
AStream.WriteByte (vByte); 


20.4.5 ”绘制 方块 处 理 


绘制 方块 处 理 是 指 在 窗 体内 绘制 指定 的 俄罗斯 方块 ， 并 且 在 绘制 过 程 中 能 够 控 
置 和 显示 样式 。 窗 体 图 像 绘制 的 具体 实现 流程 如 下 。 

1) 通过 方法 DrawPoint 在 窗 体内 绘制 一 个 点 的 方块 ， 其 中 变量 AGraphics 是 绘制 的 图 
像 ，APoin 变量 是 绘制 的 坐标 ，ABrick 变量 是 绘制 的 方块 图 案 。 

方法 DrawPoint0 的 具体 代码 如 下 : 


























[en 
Es 


它 的 位 
































dir 






















































































8E 


public void DrawPoint (Graphics AGraphics, Point APoint, byte ABrick) 
( 


if (ImageList -- null) return; 
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if (ImageList.Images.Count <= 0) return; 
if (APoint.X < 0 | APoint.X >= colCount) return; 


if (APoint.Y < 0 | APoint.Y »- rowCount) return; 





Rectangle vRectangle = new Rectangle ( 
ARON EA nmek Wi Ponte Ye ne eo 
brickWidth, brickHeight); 
AGraphics.FillRectangle (new SolidBrush (BackColor), vRectangle); 
if (ABrick «- 0) return; 
ABrick = (byte) ((ABrick - 1) $ ImageList.Images.Count); 
Image vlImage = ImageList.Images[ABrick]; 
AGraphics.DrawlImage (vlImage, vRectangle.Location); 


} 
































y 





2) 通过 方法 DrawPoints0 在 窗 体内 绘制 整个 点 阵 ， 其 中 变量 AGraphics 是 绘制 的 图 像 。 


方法 DrawPoint0 的 具体 代码 如 下 : 





i— 


的 

















e. 








public void DrawPoints (Graphics AGraphics) 


( 


if (ImageList -- null) return; 





if (ImageList.Images.Count <= 0) return; 
for (umb 902.9 € colCouHnti x94) 
oe (aue 3| e Op 3 S eon 5) 
DrawPoint(AGraphics, new Point(i, j), points[i, j1); 


} 









































3) 通过 方法 DrawPoints0 在 窗 体内 绘制 整个 点 阵 ， 其 中 变量 AGraphics 是 绘制 的 图 像 。 
方法 DrawPointO 的 具体 代码 如 下 ; 


s 














e. 





public void DrawPoints (Graphics AGraphics) 


{ 


if (ImageList == null) return; 





if (ImageList.Images.Count <= 0) return; 
fone (xn 39 0rod. «c CLO (OKO aN, 34) 
itu (sene g = 08. 3| «€ xeewCowumEpP 33) 
DrawPoint(AGraphics, new Point (i, j), points[i, j1); 


) 
4) 通过 方法 DrawCurren0 在 窗 体 内 绘制 当前 被 控制 的 方块 ， 
绘制 的 图 像 ，AClear 设置 是 否 采用 清除 绘 秆 
方法 DrawCurrent0 的 具体 代码 如 下 : 





























/ I 


其 中 变量 AGraphics 是 要 











y 


o 

















c 











RA 


public void DrawCurrent (Graphics AGraphics, bool AClear) 
{ 


if (ImageList == null) return; 





if (ImageList.Images.Count <= 0) return; 
foreach (Point vPoint in brickTemplets [brickIndex][facingIndex]) 


DrawPoint (AGraphics, new Point(vPoint.X + brickPoint.X, 
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EO ee a Oe KE ne YA) T 


5) 


























AClear ? 


通过 方法 DrawNextOTE A 22: 
制 的 图 像 。 











(Point vPoint in brickTemplets[afterBrickIndex] 


方法 DrawNext0 的 具体 代码 如 下 : 

public 

{ 
if (AGraphics == null) 
if (ImageList -- null) 
if (ImageList. 
foreach 

ingIndex]) 


6) 通过 方法 DrawScoreO TE & fk 422: 
去 DrawScoreO 的 





Re 
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DrawPoint (AGraphics, 


(byte)0 


Images.Count «- 0) 





void DrawNext (Graphics AGraphics) 


return; 


return; 


(byte) (afterBrickIndex + 1)); 


} 









































LAT F: 





public void DrawScore (Graphics AGraphics) 


( 


if (AGraphics == null) 


RectangleF vRectangleF 


brickHeight); 


StringFormat vStringFormat - 
vStringFormat.FormatFlags 
vStringFormat.Alignment - 
AGraphics.DrawString("Score", 


Brushes.White, 


vRectangl 


AGraphics.DrawString(score.ToString(), 


Brushes.White, 


vRectangl 


AGraphics.DrawString("Level", 


Brushes.White, 


vRectangl 


AGraphics.DrawString(level.ToString(), 


Brushes.White, 


vRectangl 


AGraphics.DrawString("Lines", 


Brushes.White, 


vRectangl 


AGraphics.DrawString(lines.ToString(), 


leF.Offset(0, 


leF.Offset(0, 





leF.Offset(0, 


leF.Offset(0, 


leF.Offset(0, 








Brushes.White, 


vRectangleF, 


vRectangleF, 


vRectangleF, 


vRectangleF, 


vRectangleF, 


vRectangleF, 

















return; 


= new Rectangle(0, 


brickHeight); 


brickHeight); 





brickHeight); 


brickHeight); 


brickHeight); 





所 积分 框 ， 其 中 变量 


捉 下 一 个 出 现 的 方块 ， 其 中 变量 


return; 


new Point(vPoint.X, 





Tita 


0, 


new Font (Font, 


BEONE 


new Font (Font, 


Eom, 


new Font (Font, 


HONET 


(byte) (brickIndex + 1)); 





Tit 


WA ne BY) 


AGraphics 是 要 绘制 的 








AGraphics 是 要 绘 


[afterFac 


y 


图 像 。 





brickWidth * 4, 


new StringFormat (); 
= StringFormatFlags.LineLimit; 


StringAlignment.Center; 


FontStyle.Bold), 


vStringFormat); 


vStringFormat); 


FontStyle.Bold), 


vStringFormat); 


vStringFormat); 


FontStyle.Bold), 


vStringFormat); 


vStringFormat); 
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20.4.6 ”游戏 过 程 处 理 


游戏 过 程 处 理 是 指 在 窗 体内 的 游戏 在 玩 的 过 程 中 的 处 理 控制 ， 即 对 窗 体 内 方块 的 移动 操 
作 和 行 数 的 变化 处 理 。 游 戏 过 程 处 理 的 具体 实现 流程 如 下 。 

1) 通过 方法 CheckBrick 检查 方块 是 否 可 以 移动 或 变化 到 此 位 置 ， 其 中 变 和 
kIndex 表示 模板 序号 ，AFacingIndex 表示 朝向 序号 ，ABrickPoint 代表 位 置 坐 标 。 

方法 CheckBrickO 的 具体 代码 如 下 : 































































































Abric 


ta 



































public bool CheckBrick(byte ABrickIndex, byte AFacingIndex, Point 
ABrickPoint) 
{ 
foreach (Point vPoint in brickTemplets [ABrickIndex] [AFacingIndex]) 
{ 
if (vPoint.X + ABrickPoint.X < 0 | 
vPoint.X -* ABrickPoint.X »- colCount) return false; 
if (vPoint.Y * ABrickPoint.Y < © | 
vPoint.Y + ABrickPoint.Y >= rowCount) return false; 
if (points[vPoint.X -« ABrickPoint.X, 
vPoint.Y k ABrickPoint.Y] !- 0) return false; 
} 
al bici le 


} 


2) 通过 方法 FreeLineO 进 行 消 行 处 理 ， 即 操作 成 功 后 将 方块 行 删 除 。 方 法 FreeLine0 的 
其 体 实现 代码 如 下 : 





























public void FreeLine() 
{ 
int vFreeCount = 0; 
for (Gnt "| PowoGount — dip. sp xe p qp 


( 





bool vExistsFull = true; // 是 否 存在 满 行 
for (int rp = O wt erode (Ce A ee lL 4*) 
aw. (ootesaal = (09) 
vExistsFull = false; 





if (!vExistsFull) continue; 
#region 图 片 下 移 
Graphics vGraphics = Graphics.FromlImage (backBitmap); 














Rectangle srcRect - new Rectangle(0, 0, backBitmap.Width, 
j * brickHeight); 
Rectangle destRect - srcRect; 
destRect.Offset(0, brickHeight); 
Bitmap vBitmap - new Bitmap(srcRect.Width, srcRect. Height); 
Graphics.FromlImage (vBitmap).Drawlmage (backBitmap, 0, 0); 
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vGraphics.DrawImage (vBitmap, 


Pixel); 


} 





3) 通过 方法 BrickOperateO0 设 置 对 方块 的 变化 处 
ABrickOperates 代表 变化 指令 ， 有 具体 含义 是 上 、 下 、 左 、 右 移动 和 翻转 处 理 。 


去 BrickOperate() 的 具体 实现 代码 如 下 : 





一 < 


万 


vGraphics.FillRectangle (new SolidBrush (BackColor), 0, 0, 


backBitmap.Width, brickHeight); 














endregion 图 片 下 移 


lines-t-t; 
vFreeCount-t-*; 
FOr RANER es 3E die 
{ 
itus abae 3 ex p 
if (k == 0) 


points[i, k] 


S= (on. je) 


qo pDoIlCounts uen 


0; 


else points[i, k] -» points[i, k - 1]; 


) 
jtt; 
} 


Score += scoress[vFreeCount]; 


if (vFreeCount 


{ 


ean Meh Mn (diee. 7 39- 


» 0) 





timer.Interval = speeds[level]; 


Invalidate(); 


} 


if (youxiScore 








!- null) 


speeds.Length - 1); 


youxiScore.Update (this); 









































理 ， 即 变化 方块 的 旋转 位 置 。 

















public bool BrickOperate (BrickOperates ABrickOperates) 


( 
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byte vFacingIndex - 


Point vBrickPoint - 


facingIndex; 


brickPoint; 


Switch (ABrickOperates) 


( 


case BrickOperates.boTurnLeft: 


vFacingIndex 


(byte) ((vFacingIndex + 1) $ 


brickTemplets [brickIndex].Count); 


break; 


case BrickOperates.boTurnRight: 
vFacingIndex = (byte) ((brickTemplets[brickIndex].Count + 


vFacingIndex - 1) $ brickTemplets[brickIndex].Count); 


break; 


destRect, srcRect, GraphicsUnit. 











I 
Hn 
O 

yY 
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case BrickOperates.boMoveLeft: 
Ee a ONE ee (I 0)2 
break; 
case BrickOperates.boMoveRight: 
vBrickPoint.Offset(-*1, 0); 
break; 
case BrickOperates.boMoveDown: 
viBrickPoint.Oftfset(0, X1); 
break; 
case BrickOperates.boMoveBottom: 
vBrickPoint.Offset(0, -1); 
while (CheckBrick(brickIndex, vFacingIndex, vBrickPoint)) 
UBriIckPoOlDU.OPIsetiqO. Lys 
vBrickPoint.Offset(0, -1); 
break; 
} 
if (CheckBrick(brickIndex, vFacingIndex, vBrickPoint)) 
{ 
if (playing && recordMode && !reviewing) 
{ 
StepInfos.Add(new StepInfo(Environment.TickCount - last Record 


Time, 
2, (byte)ABrickOperates, 0)); 
lastRecordTime = Environment.TickCount; 
} 
Graphics vGraphics = Graphics.FromImage (backBitmap); 
DrawCurrent (vGraphics, true); 
facingIndex - vFacingIndex; 
brickPoint - vBrickPoint; 
DrawCurrent(vGraphics, false); 
if (ABrickOperates -- BrickOperates.boMoveBottom) 
Downfall(); 
else Invalidate(); 
} 
else if (ABrickOperates == BrickOperates.boMoveDown) 
{ 
if (playing && recordMode && !reviewing) 
{ 
StepInfos.Add(new StepInfo(Environment.TickCount - last Record 
Time, 


2, (byte)ABrickOperates, 0)); 
lastRecordTime = Environment.TickCount; 
} 
Downfall(); 


563 


Catia dn A B pM 


4) 通 





一 < 


) 
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序 。 方 法 Downfall0 的 具体 实现 代码 如 下 : 

















过 方法 NextBrickO 预 览 显 示 下 一 个 出 现 的 方 框 ， 即 下 一 个 要 操作 控制 的 方术 
去 NextBrick0 的 具体 实现 代码 如 下 : 


return true; 

















[HI 
a 





private void NextBrick() 


( 


Index)); 


过 方法 Downfall0 执 行 方 框 落 底 后 的 处 理 ， 如 果 某 行 都 满 则 执行 行 的 删除 方法 程 


brickIndex = afterBrickIndex; 
facingIndex - afterFacingIndex; 
lexeubelsPXxeuna SS COM / 2 — ip 
brickPoint.Y - 0; 


afterBrickIndex - (byte)random.Next (brickTemplets.Count); 
afterFacingIndex = (byte)random.Next (brickTemplets [afterBrickIndex]. 
Counti: 


if (playing && recordMode && !reviewing) 
{ 


StepInfos.Add(new StepInfo(0, 1, afterBrickIndex, afterFacing 





lastRecordTime = Environment.TickCount; 


} 


if (youxiNext != null && afterBrickIndex 


!— brickIndex) 
youxiNext.Update (this); 


DrawCurrent (Graphics.FromImage (backBitmap), 
if (!CheckBrick(brickIndex, 
{ 


false); 
facingIndex, brickPoint)) 


if (playing && recordMode && !reviewing) 
( 
StepInfos.Add(new StepInfo(0, 3, 0, 0)); 


lastRecordTime = Environment.TickCount; 


} 
GameOver(); 
} 
Invalidate(); 





























n! 


























private void Downfall() 


( 


foreach (Point vPoint in brickTemplets [brickIndex] 


[facingIndex]) 
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A le N^ «p oe el ne s] = 


(byte) (brickIndex + 1); 
FreeLine(); 


if (playing && !reviewing) NextBrick(); 
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private void ImageListRecreateHandle (object sender, EventArgs e) 





DoChange (); 


private void DetachImageList (object sender, EventArgs e) 


ImageList - null; 


public ImageList ImageList 





get 
{ 


return imageList; 


if (value != imageList) 


EventHandler handler = new EventHandler (ImageList 


RecreateHandle); 





EventHandler handler2 = new EventHandler (DetachlImage 


hist); 
if (imageList !- null) 
{ 
imageList.RecreateHandle -= handler; 
imageList.Disposed -- handler2; 
} 
imageList = value; 
if (value !- null) 
{ 
brickWidth = ImageList.ImageSize.Width; 
brickHeight - ImageList.ImageSize.Height; 
DoChange () ; 
if (!playing && !reviewing) GameCver(); 
if (youxiNext !- null) 
{ 
youxiNext.BackColor = BackColor; 
youxiNext.SetSize(brickWidth * 4, brickHeight * 
4); 


youxiNext.Update (this); 
} 
value.RecreateHandle += handler; 


value.Disposed += handler2; 
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) 
6) 定义 TetrisScore， 设 置 得 到 游戏 的 积分 。 具 体 实现 代码 如 下 : 























private void DetachyouxiScore(object sender, EventArgs e) 


{ 


youxiScore = null; 
| 
public youxiScore TetrisScore 
{ 
get 
{ 


return youxiScore; 
set 
if (value != youxiScore) 


{ 


EventHandler handler = new EventHandler (Detachyouxi 





Score); 
if (youxiScore !- null) youxiScore.Disposed -= handler; 


youxiScore - value; 
if (value !- null) 


( 
value.SetSize(4 * brickWidth, 6 * brickHeight); 


value.Update (this); 
value.Disposed += handler; 


} 
7) 定义 ProgressBar， 设 置 实现 回放 进度 条 的 处 理 。 具 体 实现 代码 如 下 : 








private void DetachProgressBar(object sender, EventArgs e) 
{ 
progressBar = null; 


} 

/// <summary> 
/// 回放 进度 条 
/// </summary> 


public ProgressBar ProgressBar 


{ 





Hu 











get 
| 


return progressBar; 
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Bet 


if (value != progressBar) 





EventHandler handler - new EventHandler (DetachProgre 
if (progressBar !- null) progressBar.Disposed -- hand 


progressBar - value; 

if (value !- null) 

{ 
progressBar.Minimum = 0; 
progressBar.Maximum = StepInfos.Count; 
progressBar.Value = stepIndex < 07? 0 : stepIndex; 
value.Disposed += handler; 


) 





























80 定义 各 个 热 键 事件 处 理 方法 ， 并 通过 方法 OnKeyDown0 设 置 按键 按 下 时 所 要 发 生 的 
对 方块 的 控制 方式 。 例 如 左 移 、 右 移 和 变换 等 方式 。 具 体 实 现代 码 如 下 : 
































protected override void OnPaint (PaintEventArgs e) 
( 


base.OnPaint (e); 


if (backBitmap != null) e.Graphics.DrawImage (backBitmap, 0, 


} 
protected override bool IsInputKey (Keys keydata) 
{ 





return (keydata == Keys.Down) || (keydata == Keys.Up) || 
(keydata == Keys.Left) || (keydata == Keys.Right) || 
(keydata == Keys.Escape) || base.IsInputKey (keydata); 


protected override void OnMouseDown (MouseEventArgs e) 





base.OnMouseDown (6) ; 
if (CanFocus) Focus(); 


protected override void Dispose (bool disposing) 


if (threadReview !- null) threadReview.Abort(); 
base.Dispose (disposing); 





protected override void OnKeyDown (KeyEventArgs e) 





base.OnKeyDown (e); 
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Catia dt A B pM 


if (!playing | reviewing) return; 


switch 


{ 


) 

















9) 通过 类 youxiNext 来 显示 下 一 个 





(e.KeyCode) 


case Keys.A: // 左 移 

case Keys.Left: 
BrickOperate (BrickOperates 
break; 

// 右 移 

case Keys.Right: 


case Revse De 





BrickOperate (BrickOperates 
break; 

case Keys.W: // 变化 

CASE MOVIE 
BrickOperate (BrickOperates 
break; 

case Keys.Back: // 变化 

case Revs.px 
BrickOperate (BrickOperates 
break; 

case Keys.Down: // 向 下 

case Keys.S: 
BrickOperate (BrickOperates 
break; 

case Keys.Enter: // 直下 

case Keys.Space: 

case Keys.End: 

case Revel: 
BrickOperate (BrickOperates 
break; 











Clear), DYE SetSize0 和 方法 OnPaint0 来 设置 下 一 个 方 框 。 

















类 youxiNext 的 


\ 体 实现 代码 如 下 : 





public class youxiNext 


( 


Control 


public youxiNext () 





568 


BackColor - 
base.SetStyle(ControlStyles.OptimizedDoubleBuffer, 


Color.Black; 


private Bitmap backBitmap; 
public void Clear() 


时 现 的 方块 控件 ， 分 别 通过 方法 youxiNextQ. 7714 


.boMoveLeft); 


.boMoveRight); 


.boTurnLeft); 


.boTurnRight); 


.boMoveDown) ; 


.boMoveBottom); 

















i 








true); 
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Graphics vGraphics = Graphics.FromlImage (backBitmap); 
vGraphics.FillRectangle (new SolidBrush (BackColor), vGraphics. 
ClipBounds); 
) 
public void Update(youxiControl AyouxiControl) 
{ 
if (AyouxiControl -- null) return; 
Clear(); 
AyouxiControl.DrawNext (Graphics.FromImage (backBitmap)); 
Invalidate(); 
} 
public void SetSize(int AWidth, int AHeight) 
( 
Width = AWidth; 
Height - AHeight; 
backBitmap - new Bitmap(AWidth, AHeight); 
} 
protected override void OnPaint (PaintEventArgs e) 


( 





base.OnPaint (e); 
if (backBitmap !- null) e.Graphics.DrawlImage (backBitmap, 0, 0); 


} 























10) 通过 类 youxiScore 来 显示 游戏 的 当前 积分 ， 分 别 通过 方法 youxiScore). 771A 
Clear0、 方 法 Update0、 方 法 SetSize0 和 方法 OnPaint0 来 进行 积分 的 处 理 设置 和 显示 。 
类 youxiScore 的 具体 实现 代码 如 下 : 
/// 显示 积分 信息 的 控件 
public class youxiScore : Control 


( 










































































private Bitmap backBitmap; 

public youxiScore() 

{ 
BackColor - Color.Black; 
base.SetStyle(ControlStyles.OptimizedDoubleBuffer, true); 

} 

public void Clear() 

{ 
Graphics vGraphics = Graphics.FromlImage (backBitmap); 
vGraphics.FillRectangle (new SolidBrush(BackColor), vGraphics. 

ClipBounds); 


} 
public void Update(youxiControl AyouxiControl) 


{ 


if (AyouxiControl -- null) return; 
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